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TANÁCSOK A PROGRAMKA2FT IÁK Hl HASZNÁLÓINAK 

A SpV 10 tes/ennk megjelenés# óla agyra kevesebb olyan Olvasó. vissroiel/ast kapunk, amely a 
programok butolthetetleniégere irányul Ebből arra engedünk következtetni, hogy megfogadták 
tanácsainkat. é« mór c«ak végső kotsegbeesesukhen fordulnak hozzánk segítségért Takinlellel arra, 
hogy a legnagyobb figyelem ellenőre is becsutzhet valamilyen hiba (pl drop ou< e szalagon) 
természetesen e felvelalekeri e lovebbiekben .« garanciái vállalunk, ara* a hiba* kajáltál ditmontesen 
kicseréltük. 

Köszöntük e kollekciókkal kepcsolalos egyob esrrevelelekel erek ar információk lehelOve leink 
cremunkra. hogy korrigáltuk a/ esetleges bibéket 

Aj S47 es kollekción az ACt Of ACES c progiem hiányos volt. a hiányzó resti pótoltuk Természetesen 
aki vrsvjekuidi a hiányos karúitól, postafordultával viss/akuldjuk a távion kollakoot 
At S62 ok kollekción többek szamára gondot |«lant ar ACE c programba tftrtáno bclepcs ugyanis a 
program ködöt kar Et elkerülhető he közvetlenül a 3 blokkol, a nagy ködöt tolijuk be. de úgy hogy 
előtte kiadunk egy ClEAR 26999 utasítási LOAD COOt maid a betöltődéit kovaloen RANDOMiZE USB 
30000 halasara gond nőikül indítható a iátok 

Többen észrevetelezték hogy nem derül ki eoyerlelmúen, mely kollekciók tartalmarnak felhasználói 
programokat A SpV 10 rasraben meg is letoltuk ar S66 es er SOS kollekciókat •-gél. a SpV ti 
rásreben er elmaradt de úgy ére/tuk ar S2S as S80 kollekciókról hamar kidarull. hogy nem falakokat 
tartalmaznak A továbbiakban a lalreartesek oikerulese végett minden felhasználói programokból 
oss/nálliloll kollekció mellen szerepelni lóg a * tol 

Az S69-e* kollokción szereplő TASWOBD Ifi c program csak mm odri ve cartndge re visszamentve 
működik, hiszen a program aiepvotoan microdnve centrikus kezeléssel készüli bgi szerintünk ei 
világoson kiderül mindazok szamára ak k elolvastak a SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ES PROGRAM c 
sorozat IV kötetet A lovabbiakban is szarotnonk kedva/ni a microdnva lulatdonosoknak (pl S89| da az 
a karailára montell módszer a legkézenlekvobb hiszen a cartndge draga es bnszarzese is bizonytalan 
Aj SU kollekción ar ABT STUOtO 126 ködöt kar akik randolkaznek a felhasználói kézikönyvvel, azok ezt 
e nehézségei áthidalhattak 

Szeretnénk megtegye/n. hogy az eddig meghirdetett kollekciók a továbbiakban is megrendelhetők. t ne 



■ haragudjanak, ha rcndelasukat nem tudtuk azonnal telfeiileni 1 Köszöntük megadásukét' 














l.VERSENY A JAVÁBÓL 
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JL988 nyarán is megrendezték Nagy-Brltan- 
mában a számitógépes játékok nemzett baj¬ 
nokságát (National Computer Games Cham- 
pionship) Ez a fogalom nálunk meg ismeret¬ 
len. pedig a lehető legtöbb terep arra. hogy 
osszerezze a különböző számítógépek iránt 
érdeklődő fiatalok népes táborát 


Hazánkban még mindig elég nagy a szakadék 
a Commodore rajongók és a Spect rumosok 
kozott, s a legérdekesebb hogy az egykor 
nagyhangú Commodore-os ifi a Commodore- 
osokra fújó Spectrumos ma már kéz- a kéz¬ 
ben egymás mellett ül az IBM PC számítógé¬ 
pek előtt. Milyen érdekes, úgy hírlik, az IBM PC 
gépeken belül Is igen széles a választék, az 
XT-n dolgozók vajon miért nem cikizik az AT- 
seket és fordítva? Ez a háború az utóbbi évek¬ 
ben csillapodott egy kicsit, de a magja még 
mindig a levegőben van Talán bennünk van a 
hiba? 


A brit verseny semmiféle viszályt nem tükröz, 
békésen olférnek egymás mellett a Spectrum 
és Commodore számítógépek tulajdonosai, mi 
több még választani is lehet, hogy az adott 
játékot melyik gépen szeretnénk teljesíteni 

Az idei verseny szponzora a US Gold cég volt. 
a lebonyolítást támogatta továbbá a számító¬ 
gépes klubok brit egyesülete a Personal 
Computer Show kiállítás rendezősége és a 
Newsfieid Ud is. amely köztudott, hogy több 
ismert számítástechnikai sajtótermék kiadó¬ 
vállalata A versenyen Sinclair Speclrum 128K 
♦3 és Commodore 1280 számítógépeket hasz¬ 
náltak fel. molyeket. a hozzájuk tartozó moni¬ 
torokkal együtt ismert bolthálózatok (pl 
OIXONS) és vállalatok biztosítottak 
A verseny a sportversenyekhez hasonlóan 
előfutamokból, városi, megyei döntőkből állt. 
az út szereplő legjobb 15 joystick-gyilkos ju¬ 
tott tovább a három részes döntőbe Az első 
részt Edenburgh-ban bonyolították le. a Fet 
Lőre Boys Club asztalai mellett. A kiválasztott 
játék a US Gold - 720* c. játéka lett Minden 
játékos 10 percet gyakorolhatott az éles küz¬ 
delem előtt A verseny pontszamra ment. akik 
100000 pontnál többet elértek, már jutalom¬ 
tárgyat kaptak (pl software) Ennek a har¬ 
madnak a győztese 138660 pontot ért el 
A második harmad Nailsworth-ban zajlott 
Hat-hét kiválasztott játékban elén minél több 
együttes pont megszerzése volt a cél. 

A döntő csúcspontját - amelyet Birmingham¬ 
ben rendeztek - nagy várakozás előzte meg. 
ugyanis csak a verseny helyszínen derült ki. 



hogy melyik játék vesz részt o versenyen A 
Birmingham i Highgate Sport & leisure Cent¬ 
rum aulájában feszült csöndben hangzott el a 
Bionic Commando c. játék neve. melyet nagy 
taps követett. A tatákban a legjobb eredményt 
Commodore 1280 számítógépen és KONIX tí¬ 
pusú joystick-kel érték el (3S990 pont). 

Információink szerint hasonló versenyeket bo¬ 
nyolítottak le az utóbbi időben több nyugnt- 
Európai országban is Az ilyen szabadidős 
program megítélésünk szerint messzemenőkig 
hasznos kikapcsolódás fiatal és idősebb sza¬ 
mára egyaránt Azt tanácsoljuk mindenkinek, 
aki személyi számítógéppel rendelkezik, vagy 
legalábbis elerhető számára, hogy otthon, 
munkahelyén, az iskolában kezdeményezzen 
hasonló programot esetleg gyakorlásképpen 
próbálják ki otthon, hogy az említett játékok¬ 
ban elért bravúros pontszámot sikerül-e túl¬ 
szárnyalni? 


Zárszóként annyit szeretnénk megemlítem 
hogy a 'nevető harmndlk'-ként emlegetett IBM 
PC számítógépekre la egyre több játék jelenik 
meg Ez a géptípus kiváló semleges terepei 
biztosit olyan versenyek lebonyolítására, 
melyben a szereplők még mindig ereznek né¬ 
mi ellenszenvot^ másik gépével kapcsolatban 
Egy IBM PC ‘tetris vagy xonix átmenetileg 
segít eloszlatni a hamis érzelmeket Javasla¬ 
tunkat azért mertük közzétenni, mert egyre 
több IBM PC kompatibilis gép kerül be az or¬ 
szágba. a ezek többsége - sokszor a hozzáér¬ 
tés hiánya miatt - hosszú időig kihasználat¬ 
lanul várja billentyűi simogatását Bar tudjuk, 
az IBM nem játékgép, ezt a tényt azonban 
megcáfolja az a több tucatnyi játék, amelyet a 
mai napig fejlesztettek rá. s a jövő játékai is 
hasonló, professzionális számítógepekre fog¬ 
nak készülni 
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2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 


Brainstorm - Firebird 

it egy stratégia* játék. melyben a játékosnak az 
rimáját a« ralisáéit kait próba'o lennie Cél a la* 


.róbi^ 0 

haló legrövidebb idd alatt minél több pontot »re 
Kim Ez úgy eihető el. hogy a mozgatható ionéi 
vonalak segítségével egy golyói kall a képernyőn 
kórban elhelyezkedő pi'oi le'Uleiakban ciapdaba 
a|teni Kezdetben beaiiithatiuk a kezdő-képernyő 
iramat «i a nehézségi szintet 26 A-Z-»g jelo" 
képernyő vén, arak agyra nehezebbet A játéktér 
színe* négyszögekre van felosztva. a lelátói 3 
színes vonalai ea egy kürtőn mozgathat A nagy 
irogat pirosra. tóidra, bíborra, kékre vagy lakaiéra 
vannak színezve Pirog nogyirogei megérintve no 
e pontszámúnk. a bíbor négyarógek erőkként.k 
pontszámúnkat. a roldek eltérítik a golyói a kép 
ernyő más lerulelére. e fekete éa kék négyszögek 
semlegesek Egy vagy tóbb vonal segítségével 
(melyek a horrort a kívánt négyszög tele morual 
va. ea Kitelve használhatók). a goWoi csapóéba 
kall ejteni Cél a gép éllel kitűzött ponis/ém elé* 
rése Ha a megfelelő pontatém összegyűlik. a iá¬ 
tok e következő pályán tolylatodik, ea előző pont¬ 
számúnk ét.rodik Pontatemunk csökkenhet is. a ha 
elén e nullát, vagy ha e pályái nem teljesítettük, a 
léléknek vége I - — - — —■ 



Magnotron - Firebird 

A Magnotron egy aranyos robot Ollót, hagyomá¬ 
nyos Firebird megoldásokkal A KU*-2 egy kia dro- 
amely már korábbi laiakokban it starepell Ez 
rmmal ördögi droidok koringének a Qua'tech 
ió kórul, melyei nyolc leltogyverzett műhold 
(enyegar A K1P-2 at első műhold ledéltéláre ke¬ 
rül. ahol teladaia, hogy a aokstmű át három -di¬ 
menziót rámpákból éa utakból álló térülőién meg¬ 
találja a műhold 4 reaktorai, majd hatástalanítsa 
•zakói A reaktor stabilitása a pozitív üzem 
anyagrudaknak es a negatív fekozorudeknak mi 
egyensúlyától függ A Kl>-2 az uxomanyeg'udak 
cserélgetesevei a töltést magvaltoztalhatja. s az a 
reaktor beállását vagy túltarhelödesái eredmé¬ 
nyezheti Az állomás dro>d lakó* rossz szemmel 
nezik küldetését, a bár a KLP-2-nek nmes elég 
térereje ahhoz hogy közvetlenül elbánjon velük 
viszont borzé tud kapcsolódni más drogokhoz, 
hogy tulajdonságaikat befolyásolja Egy fike'fs 
Összekapcsolódat hgtasara leveti páncélzatai, 
mely végül ■* egy új eletet jelent Ha mind a 4 ro- 
aktozt sikerült leállítani, a műhold kikapcsol, és le¬ 
hetővé teszi, hogy a KLf-2 átkerüljön a követ¬ 
kező** Irgelmes akció, szép grafikai tudói* 


zlgozéttal 


Frightmare - Cascade 

Minden embe" tudatalattija tartalmaz ősi eleme 
kot. melyek beiopoznak álmainkba A Prightmara 
lehetővé teszi a játékosnak. hogy ebbe a pszichi¬ 
kai melységbe lapján be át átadja magát a rette¬ 
gésnek. a legsötétebb képzaigasak toldjén A li¬ 
dércnyomás 0 es tál óráig tart. a 4 aiomzOna szu- 
ps* természetes környezetében, végighaladva egy 
romos, mélo amlékmóvakbol. tocsogókból es vér¬ 
vörös koponyákkal teli szobákból éllé térülőién 
Mint mi igaz. álomban. Ht is hatalmasakéi lehal 
ugrani - leesni ifi meghalni, lehetetlen Ezan az 
álmok földjén öt ói* maso éa legenda éldozatai 
kísértenek Ha a játékos valamely.kükkel érintke¬ 
zésbe kerül ót élete közül elveszít egyet 2omb*k 
• s akartát vörös teát nélkül; kezek Mennek meg. 
melyek az őssxegvottheto fegyverekkel elhánthe- 
tok A szenteltvíz a a/ömyak mindegyiket azonnal 
megöli, a revolvereknek Imolyekhex töltényt tg kell 
gyujteml és a feszületeknek e hatásé MáéaMrv 


gyujtenil — _ ,_ T — v - 
Mas egyab eszközök növelik ez ugrat* kepes 

r lusz eletet Jelentenek es tehetöve. teszik, 
uionbozö s 




különböző szobákba jussunk be A játék rendkívül 
ordekes logikája vonzo. de a gyöngébb idegzetüek 
inkább válasszanak helyalte masl 


Sidearms - GO! 

A GO' legtritsobb játékéi az un agresszív játékok 
kedvelőinek ajánljuk Boron • zsarnok as mega¬ 
lomániás. a föld kottásával lényégét Azonnali 
megtorló ekeiciro yen szükség, és Mer 


lomimn. a *wo »**■* '»■■***«' T - -- 

megloiló ekciore van szükség es ftanry hadna¬ 
gyot , Sanders örmostart jelölik ki a medálra 

Céljuk az. hogy beszivárogjanak Boton földelőin 
birodalmába, es megsemmisítsek az ellenség vég¬ 
ső fegyverét A (étekben I vagy 2 játékok ——* •* 
választható A latoko* különböző. víi 


jllenseg vég 
'ipa menet *s 

aszinato « ia«e»os suwnuysw. vízszintese" 
j.-gó lekete-fehé* háttéren folytatja küzdelmet 
Akciónktól az ellentét is értesüli, s azonnal r«a- 
dóztatta védelmét A harcosok kü*őnbozo tormák¬ 
ban jelennek meg Némelyik megsemmisített el¬ 
lentél julalompontot hagy maga után ezeket ost- 
sze lotvet gyűjteni A tokok alapvetően • luzeiot OS 
• fegyverzetet nővetik, de mmdogy.k tovább* se¬ 
gédeszközt *s Jelent a küzdelemben Megheterozott 
számú lövés a tokot egv másik tegyvez/é alakítja 
at Egy tbvassal nó a sebességűn 


|f ■"'W 'Visa — ' v'«’ 

át Egy lövéssel nó « H*n*a»«»'-s - —. . 

péncetokól lesz. slb Fegyvertárunkét ilyenkor a 

jelek végen ped g Bozon végső fegyverei kall 
megsemmisítenünk Hagyományos grafika, sainos 
hiányzó Ötletekkel 






























A_. itt látható COMMODORE 64 prog 
tok n SPECTRUM VILÁG címén kores 
Fgy kollektu. ára - ÁFA-val és poiti 
ka/attan 250.- Ft. mágneslemezen 
Kérjük a kazetták sorszámét pontosa 
Mnjnoslemo/gn torténo rundelés u-. 
lassúk el pl C66M - 1 db 
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TANÁCSOK A PROGRAM KAZETTÁK FELHASZNÁLÓINAK 

A SpV 10 'ászanok mogjelvnase óla agyra tavasabb olyan Olvasói visszajelzést kapunk, amely a 
ptogiemok bulőllhatetlenságere irányul Ebből arra engedünk kovalkeztetni. hogy megfogadták 
tanácsainkat cm már csak végvo katsagbnesátukbon fordulnak hozzánk segítségért Tekintettel arra 
hogy a lognagyofab figyelem ellenete is becsúszhat valamilyen hiba Ipi dropout a szalagon vagy 
mognasus hiba a lemezen) természetesen a tel.eleiekért a továbbiakban •* garanciát vállalunk, azaz a 
hibás kazettát. vagy lame/l díjmentesén kicseréljük 

Köszönjük a kollekciókkal kapcsolatos egyéb esiraveiolakri is azok az információk lehalóvo teszik 
szamunkra hogy korrigáljuk az esetleges hibákét 

A C fíL°v * GAI,f ‘ t, - D • C23 a» kollekción az AHMY MOWES I valamint a C56 os kollekción 

e.- AJIMY MŰVES II C proulem kazettáról betöltve nem mukodoll Ezt a hibái alti.dalluk Tekintettel 
erre, hogy ez említett piogramok megvizsgálták e balöllest vég zó pánténál karoltam egységről betöltve 
egyszerűen lefagyott a rendszer Az emtitell piogramokat hardware úton teltük la e dataselle re most 
mar működnek így ,» Aki V issrakuld> a hibás kazettát azoknak postafordultával küldjük a javított 
kollekciót Ne lepődjenek meg, ha az említeti programok neve helyall EC jelenik mag . képernyőn, e 
tolmentő catindge ilyen névvel latja al e m«nt.n, kívánt piogiamot Rövid tuibót rész után megjelenik 
e HtADr leliiat nern kell megijedni, adjuk ki HUN ekkoi eluótéledik a képernyő de a gép vána a 
töltés folytatásai indítsuk tovább a dataselle et betöltés közben számottevő változást nőm fogunk 
léim a kepornyön de lOvidesen bejelentkezik a janik 
Többen cszrevelelezlek hogy nem darui ki cg 
proiliamokat No* emlékeztetőül C3I/B 
.Síuitiu. Iiihk Manager C/S/A ) tiuky Driunmvr 
Druni* A továbbiakban a faliuvriesak elkerülése 
tog a • jel 

Több felhasználói ( ~ ‘ ' ' 

továbbiakban is szerelnénk kedvem 


Dactor 1,4 C6VA Synth Samnli C69/A koala pointer Kit. Art 
C/5/H Ai.strléijH'nl 1K. III. Ilu.k am. C4MJ/B - Difiül 
vegeit minden felhasználói program mailen szelepeim 

program (pl Aumrovpnú Ifcl csak mágneslemczegyseg felhasználásával működik A 

r.L ->> a floppy tulajdonotoknak, da az a koronáié menten módszer a 

" ö rí*í""-í-í 0 _ hiszenJtcm bonyolnja a kollekciókat Ipl katonán nem rendelhető, csak lemezen) 

' )f. meg nőm találtuk mag a kulcsot, aki esetleg ismarná. 

Szelement megtegyem, hogy az addig meghudeiett kollekciók a továbbiakban ia megrendelhetők s ne 
haragudjanak, ha rondeleiukrl nem tudjuk azonnal teljesíteni 1 Köszönjük megértésüket 1 


A C3I kollekción a POIICf ACADfMY kódot ka 
kérjük jelezze 










4 


2. JÁTÉK, POKE, TÉRKÉP 


Sophistrv - CRL 

A Sophistrv egv ? I szintből álló komplexumban 
játszódik Minden szint nehány 3 dimenziós, egy¬ 
mással összeköttetésben éllő blokkot is tartalmaz 
A /élek kezdeten a szeikezetnek esek e 20 hfc-e 
nyitott A lótékos célja, hogy megszerezze e kör¬ 
ben elhelyezkedő 64 kulcsot, melyek nyitják e 21 
szintre vezető kaput, valamint biztosan kinyitlak a 
szerkezetet Ezek e kulcsok megszerezhetők koz 
vallonul. vagy pontokat gyújthatunk, és kereskedés 
útján kell megszerezni ölet Kis tok alakú járművet 
haladunk, ez 4 irányban tud mozogni A közvet¬ 
lenül pontot érő es célul kitűzött blokkok növelik 
pontszámúnkat A blokkokon és jokereken lelete es 
feliele különböző sorrendben elhaladva is növek¬ 
szik pontszámúnk. Ha elvesztünk egy blokkot, vagy 
jelöletlen kiiéreton próbálunk kimenni, akkor elvesz 
agy életünk A keresés alajzelve összelugg a blok¬ 
kok sajátos tulajdonságéval “ ‘ 


Baloldalon jeleink 


neg. hogy bizonyos koitatozaaok érvényesek e. 
agy sem, Némely blokknál a kijáratok /érve vón¬ 
ul ás bizonyos pontszámig kJ sem nyílnak üe- 
•etlenszerű furcsa dolgoktól sem kell meglepőd 
nunk A képernyőn látjuk, hogy éppen milyen szin¬ 
ten vagyunk, mennyi életünk van, az idő es a 
pontszem is Érdekes logikájú ötlet 


A Players játékait oda Muí^s hez hasonlóan 
meglepően alacsony áron kínáljak a szigetor¬ 
szágban. ez nem azt jelenti, hogy a színvonal is 
alacsony Ismét agy set-íi történél leldolgozosát 
veuezták el a szerzők A Oingehnger - ek bolygóját 
nukleáris háború fenyegeti Eláll t - aki az Uiközi 
Harmónia Bizottság képviselője ás segédtől 
THING-et - aki intergalaktikus őrszem elküldték 
hogy lárgyaljenok e Dmgalingerek vezerevel Oda 
érkezesükkor a vezér megtagadja a BaU-lal való 
latgyalast. azt attól telte függővé hogy THING el¬ 
végez e 10 fontos félédétől THING. Ball társasa¬ 
gában mindössze egy taiafonkonywel felszerel¬ 
kezve e bolygó 26 szintjen halad keresztül, me¬ 
lyeket telefonfülkék sora kot Össze Lebegő kap¬ 
szulák sora tanalezze e dolgokat* molyokat ossza 
kall gyűjteni e ezeket megfelelő kombinációban 
hasznaim kall Munkájukat a Dmgalmgerek mag 
próbáljak akadályozni, viszont Ball rendelkezik ká* 
uitofogyverrel Ha az 5 nap alatt minden rejvényt 
megfejtenek, akkor a vezér rossz hangulata elosz 
lik. es minden megoldódott, máskülönben a k.út a 
halai Bonyolult, gondolkodtató akciójáték, szép 
megoldásokkal 


GARY UNEKER'S SUPERSTAR SOCCER 
(Gremlin Graphics) 

Kurzor irányítása k - lefelé, o - leifele 0 - aktivizálás 
Laague Status jelzi 

- pénzűnk állását - játékidőt (szezon) 

- szezon idői - lejátszott bajnoki meccsek számát 
lejátszott kupameccsek szemet 

Caapat történőt 

TM - aktuális éviek) 

W - győzelmeink szama 
O - dontetlenaink száma 
L - vereségeink száma 
RT - pontszámúnk 
Cf - rúgott góljaink száma 
GA - kapott góljaink szama 
OV - aktuális liga 

Df* - a mi ligánkban hányadikként vogaztunk 
RT - összesen a IV ligában hányadikak voltunk 
Mérkőzések eredményei fel/le 



zokotl 


Zolyx - Firebtrd 

A Firebtrd játékainak lobbseuebon nam 
csalódni a színvonalas játékokat kadvelö Spéci- 
rumos így van ez a ZOLYX aseteban >s A jatak 
ötlete a Talrishez hasonlóan - egyedi némi lo¬ 
gikai gondolkodást is igényel (IBM gepeken XONlX 
néven vall ismertté) Célunk, hogy ez üres képer¬ 
nyő részéit egyenes vonalaikéi beráriuk. A betért 
le/ulelek beszmeződnek A vonalakat a kurzorral 
húzhatjuk, s aközben ügyelnünk kell orra. hogy a 
véletlenszerűen pattogó golyókat elkerüljük Ezek a 
golyóbisok nem érhetnek e kurzorhoz s egy be¬ 
fejezetlen vonalhoz sem. mert egy életünk oda 
lesz A folyamatos vonal hosszúságát meghatá¬ 
rozza egy vérmes ailanseg is. mely egy rdo után 
üldözni kezdi a kurzort Ha ezzel a mimózával Ősz 


s/eglelko/unk. ismét elvesz egy eletunk A jatak 

I aran minden szinten a képernyő legalább 75 %- 
I be kall lastenunk. Eblien a műveletünkben 
> szerepe van a 
5 % lelett mmdai 
Jt kapunk Szintéi 
bolyongo gotyok 
(lék. elsősorban h, 
ajánljuk 


meghatározó szarepe ven a vészecen lakaiyegó 
•dönek is 75 % lelett minden agyas szézalakeM 
Szintenként eggyel nő e 
szama is Kiváló 
házi versenyek lebo- 


•S 

jutalomgontot 
képernyőn b 

SSaSBBLtfl 


Ligák állásénak áttekintése az atlantaiunkat es minket 

jelez a sáv 

Betöltés/kimentés kazettát magnetofonröl/re 
Játékosok összeszedésa né v/poszt/erősség/ 

eleikor tor-meben 

A poszt jelzését CF - kapus LW - bal csatár 

LD - bal hátvéd RW - jobb csatár 
RO - jobb hátvéd GK - irányító 
Az arosseg mex 50 lehet 

Játékos csere 

Return - vissza Try Trade csere 
New Teama Új csapat lehívása 
Csapatok lehívása 

Aktivizálás után # fal/la billentyűkkel megtekinthetjük a 
csapatok játékos-állományát 

El kell végezni az általunk adott, majd a kárt játékos kivs 
(osztását es a ráfizetés esetleges összegét is Az ezt kő¬ 
vetően villogó szöveg ezt identi hogy folyik a tárgyalás 
Kié idővel később megjelenik egy szöveg, amennyiben ez 
fehér, ekkor sikerült he vörös, akkor nam sikarull a csere 
Felállás Jelzi a teljes játékos állományi és a kezdőcsa¬ 
patot A cserek zölddel jelzettek Ki kell választani, hogy 
melyiket akartuk lecserélni Mova segítségéve! játékosok 
kó/otl. swep ssgiisegavel e csapaton belül cserélhetünk 
Ha agy játékos neve vörössel jelzett, azt feltétlenül le kell 
cserélni. 

Szerződés m csapathoz Szerződést bármikor megszakít¬ 
hatunk Meg kall adni az ország nevét, a szezon számát 
maid ki kell valoszient a megfelelő csapatot 
A mérkőzés elindítása (NEXT GAME) 

Csenve Specd henyszorosre legyen a jatek felgyorsítva 
Centre Coech irányítás (a számítógép ás a játékos 
összes variációiéban) 

OK indítás 

A szémitógep-számitogep verzió eseten ezt is meg kell 
adnunk, hogy végig akarjuk a nezni a meccsel 
Üzenetek 

YOU GO THROUGM TO THE NEXT ROUNO 
továbbjutottunk * kupéban 
NEW SEASOM Új szezon 
PROMETEO * Az új ligába (elkerültünk 
OCMOTED - kiestünk a ligából 

WON THE CUé megnyerte e kupát 
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AalyUI|uk |ól 
miszerint áttétén 
is előveszünk a Hókból. elsősorban tömegei 
igenyak kielégítése céljából 
A CODENAME MAI érdekes kivitelű MICRO 
MEGA játék. amaly agy a fantasztikus űrben 
játszódó tÓMánalak hosszú sóiéból Talán 
szert választottuk most a/i a régebbiek kd/ul. 
mert fca/alása bonyolult és a maga >daiéban 
nagy sikert araion 


Torién! agys/or. hogy a MYON ok uralmuk alá 
akoliak vanni a naprendszert A naprands/or 
védö-floltái a s/álasés haláron álllak. arőik 
teljesen kimerültek A MYON ok tudomására 
jutott, hogy a lóidon kilo|las/tás alatt áll agy 
u| űrhajó, malynak prototípusa a/ ÜSS CEN 
TÚRION már elkészült Ez a hadihajó kopni 
agyadul a MYON ok lellartó/totssá'a. árért a 
MYON ok bavalattak mindent hogy ar ÜSS 
CENTÚRION no Indulhasson támadásba Ar 
UáS CENTURION as egyben a teltei Bolygó¬ 
kon Holla irányítása túltesz a/ emberi értalam határán, a/ért kitejlas/tattek minket a robotot a vezérlési (eladótok 
állataiéra A MÁT navet kaptuk, s feladatunk, hogy ai ÜSS CENTUMON -1 irányítva szabadítsuk meg a naprendszert a 
MYON októl 


A játék betöltését kővetően megjelenik a lömenu. mely három lenyegesabb opciot tartalmaz Kiválaszthatjuk az irányítást 
Ibilleniyuzat/joystick) Ami azt illan kivételesen azt tanácsolhatjuk válasszuk inkább a billentyűzetei. ugyanis a vererles 
nem könnyű dolog A billentyűk kiosztása a tavekenysag-csoportok bontásában a kővetkező 


irányítás és tüzelés 

6 - balra 

7 - jobbra 

8 - le 

9 - lel 
Q - tűz 


Hajtómű-irányítás 

1 * lassítás 

2 - gyorsítás 

3 - (akarás megállásig 
é - utarósebasiég 

5 - mo« sebesség 


Display Egyéb 

f - képernyő alóra W 

R - képornyö hátra O - 

L - hosszú távú radar K - 

S - szektor radar A - 

C - naprendszer térkepa T 


vonoaugár 
védőpajzsok ba/ki 
követő computer bo/ki 
követeit ellenség beállítása 
parancsok kózvetítéea 


H - program megélliiesa/úiraindilésa 


A vezérlés beállítása mellett kiválaszthatjuk a játék nohezsogi szintjét 
1 Rövid gyakorló jétéfc 

Z Toliea játék, közepes mezeid MYON inváziói (tolta ellen 
3 Tolies játék, nagyméretű, gyorsan morgo MYON inváziói flotta allén 


A manu haimadik pontja segítségével a veretó típusét váleszthetjuk ki 

1 Parancsnok (mi irányítjuk e bolygóközi védő Holla egységeinek telepítését) 

2 Pilóta la (lónak telepítései e számítógép végzi) 

Amikor elkezdjük a játékot, e pilótafülke jele¬ 
nik meg. valamint kilátás etó'e Mozdulatlanul 
állunk a sejtelmes ás bizonytslan tarbon Elő¬ 
ször is nem árt. ha O segítségével aktivizál 
juk a védőpajzsukat (soha nem lehet tudni) 
gyorsuljunk (el utarosebasségrc 130%) a 4 
billentyű megnyomásával, hiszen órákig ver 
hatunk, mire történik valami Közben néha 
latsunk ki hatrelele az R segítségévéi a 
MYON -ok kiszámíthatatlanok Tanulmányozzuk 
a műszereinket K* nyomvstartáia esetén ak¬ 
tivizálhatjuk e nyomkövető számítógépet ez 
automatikusan első. vagv hátsó display mód¬ 
ba vélt ha valahol ellenségül észlel A szék 
tor radart is tekintsük meg, ez - S‘ megnyo¬ 
másává! lehetséges A szektor radar meg 
mutatja a helyzetünket a bolygórendszerben, 
jelzi e (lőtték, holdak helyréiét •» A nap 
rendszer térképét a ‘C megnyomásával ker- 
hatjuk le Ez kövesbe részletes módón meg- 
mutaljs s bolygórendszert a szövetséges 
flottak araiét et űrhajónknak a ÜSS CC-MTUHtOM nak az állapotét A képernyő alsó részén található az un csata- 
computer ami állandóan változó képet mutat Itt találjuk meg a bolygóközi iádról is. amaly információt közvetít a 
bolygok támadási helyzetképéről, károkról, valamint ligyelmarlot minket, ha ilyen van a koraiunkban Ha megnyomjuk az 
l'-t. megjelenik a nagy halolevolsegú radar, amely maretarényos tájékoztatást nyújt bármilyan tárgyról, ami a 
koraiunkban található Ha a bolygórendszerben mát területre akarunk eljutni, használnunk kall az un vonósugarat Ez a 
W billentyű megnyomásával aktivizálható Maiik bolygórendszerbe való áljutas csak a csillog ka pun keresztül lohotsegoi 
Ezt meg kall latesnunk. as keresztül kell repülni rajta A kilopó csillagképül vörös, a belépőt pedig világoskék szín jelzi 
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Ha parancsnok módban játszunk. akkor utasításokat közvetíthetünk at irányításunk alatt álló Hőiteknek. a T billentyű 
lenyomása segítségével 

Három tála MYON támadó hatóval találkozhatunk. sajnos arak mmdan körzetben kulAnbórö kombinációban as aramban 
fordulhatnak aló 

- cirkáló lakkor tamad. ha egy kórjaiban legalább kalló van belőle) 

Sebessége 20 % . Védőpajzs nincs 

- ki sár 6 cirkáló lakkor támad, ha 2000 agysaggol ko/alobb van. agyabkant agy maghatarorott utat tár) 

Sabassaga 60 % ; Védőpajzs nincs 

- cstUegromboló (áronnal támadt 
Sabassaga 00 % 

Védőpajzs regenerálódik 

Ha megsemmisül a pajzs, vórdssá válik és a csrllagromboló kb. 2 porcig menekülni fog. ugyanis annyi idó kall 
a pajzs raganarálódáaáhor 


Egy bolygó vagy hold akkor van támadás alatt, ha a bolygo körzetével szomszédos 8 körzetből négyei már elfoglaltak a 
MVON ok Körülbelül három porcunk van. hogy arak korul egyel megtisztítsunk, mielőtt a MVON ok lerombolnák céljukat 
Egy bolygo elfoglalása esetén a MVON-oh nyernek két cirkálót és egy esi Hág rombolót vagy kél cirkálót ás egy kisótó- 
cirkátok amennyiben holdat rombollak la Noha jobban megéri, ha a bolygot inkább leromboljuk mint ha megvédenénk A 
MVON ok nem euéazen logikusan gondolkodnak. így az idő nagy részét a bolygók támadáséval töltik el. ehelyett hogy a 
csillagképükön átrepülve azonnal a Eold kózolébe jussanak (kivétel, ha mér nagyon vesztesre állnak) A ÜSS CENTURION 
hamar megsérülhet agy-agy tamadas alkalmával Ezeket a sérüléseket ki tudjuk javilem. he elérkezünk egy bolygora. 
vagy agy holdra Egy égitastat akkor érünk al. ha megállunk a koraiéban, attól kb 400 500 agysog távolságra, tőle 
kevesebb mint 5 fok függőleges ill vízszintes szögben A CENTURION megtérül, ill meg it semmisülhet, ha túl kóréi 
megyünk ez égitesthez l Mielőtt újia ülnek indulunk, el ne (elejtsük e védópejzsokal ismét aktivizálni, de légióképpen a 
megfordulásról ne feledkezzünk meg Ha merülés ar bennünket, az különbőzéképpen lehal hatással az űrhajó állapotéra A 
sérült hajtóművek egyenetlenül dolgoznak A többi rendszer megszűnik működni, ha latelet éri Szamos rendszernek er 
elvesztése komoly halassal van a hajó navigációs képessegeire A vonotugar asm szenvedhet károsodást, mart 
műkódáskeptelen lesz Ha a CENTURION energiája elfogy, vagy megsemmisül, ill ha a Fold semmisül meg. akkor e 
háborúi sajnos elvesztettük Az utolso MYON űrhejó megsemmisítése jelenti a győzelmet Pontszamunkat többfals 
szempont szerint éllitje össze a program mennyi időt téliesítettünk, mennyi bolygót ill holdat mentettünk mag. milyen 
jéték-azmtan játszottunk. Ili milyen hatékony voll a harci technikánk 

A követ közökben ' esz leleten áttekintjük e here lebonyolílésaben jelentős szerepet jelszó eszközeinket 


CSATA-COMPUTER (BATTLE COMPUTER) 

Állandóén a képernyő n találh ató 

energia • 



A 


— 17 


-a kovatatt objektum 
arógalleráta az egyenestől 
-a követett objektum 
fel/le trógelterese 


R-15721 

— objektum távolsága 

SH-ON 

N»2 

— objektum számé 

TR-OFf 


— védőpajzs be/ki 

— kévető computer be/ki 


NAGY HATÓTÁVOLSÁGÚ RADAR HONG RANGÉ SCAN) - T billentyű 

Bemutatja e teljes kórzat három dimenziós kápái (ahhoz lepett, ahol tartózkodunk! Minden körzetet agy kor alakú 
(gomb) univerzumként kall elképzelni Ennél lógva agy űrhajó, amely pl halul eltűnik, alól fog megjelenni A nézaii kép 
(alulnézet A CENTURION i agy rögzített középső pont jaizi. orréval a képernyő felső res/a leié Ebből adódóan, ha balra 
fordulunk, akkor az egész képernyő lúgy tűnik) többre fog fordulni e pozíció kórul Ha hurokban repülünk, ('bukfenc'), 
ekkor e képernyő függőlegesen fog forogni Érdemes eddig foglalkozni vele. amíg megortéte mér esek egy másodperc 
toredeke lesz csupán 




SZEKTOR RADAR (SECTOR SCAN) - S’ billentyű 

Ez valójában egy 10*7-as négyzetháló, melynek mmdan része egy körzetet iától Az egyes jelölések a következők 
^ a rendszar (Ó-bolygója csiflagkapu (piros ki. világoskék bel ZZ ÜSS CENTURION 

• - hold * 3 MYON-bol élló flotta + - vonotugar beállító kurzor 

FI - Bolygóközi védő-flotta =- 2 MYON-bol álló flotta -1 MYON-bói ellő flotta 

— a pontok az ap hajókat jelölik 


KAPKENUSZEH TÉRKÉP ISOLAR CMART) XT billentyű 

A neprendszer térkép mind a 7 bolygórendszer kapának együttes mimetürizélt és az óramutató járáséval allentates 
irányban 90 fokkal elforgatott lapéból áll 
Az itt található jeiófesek 

— - MION flotta -f - ÜSS CENTURION 

*- Bolygókon védő-flotta ű- bolygó ■ 

Alatta a CENTURI ON áll apotét j elző m űszerek et tglá l|uk _ 

íprti jggzi rsnia rrran [seg 

foionsgyuk pajzsok hajtómű csata-comp 

Ha a műszer kódjele villog, ekkor sérülést jelez, ha vörösre vélt. ekkor megsemmisült 


•hold 


(W1 

bk rádió 


EÜD 

bk adó 


rengi 

nh radar 


VONÓSUGÁR (WARP DRIVE) - W billentyű 

Ha agy másik körzetbe akarunk eljutni, kapcsoljuk be a SZEKTOR RADAR t az S' billentyű segítségével Az irányító 
billentyűkkel vezessük a vonósugár beállító kurzort arra a körzetre ahova al szeretnénk jutni Nyomjuk meg a W 
billentyűt, és a vonosuger bekapcsolódik A képernyő ez előre történő kilátást lógja mutatni as a vonosuger csatornát 
jelző gyémántot Amint keresztulrepultunk a vonosugár csatornán, kövessük a gyémántot úgy. mint he egy űrhajót 
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üldöznénk. mert máskülönben letétünk az útról A vonosugar beállító kürtőn előzetesen >* beállíthatjuk. as a vonotugtr 
használatát későbbre ütemezhetjük 


CSlllAGKAPUK (STARGATES) 

Ha agy másik bolygórendszerbe akarunk átjutni. kérésziül keli repülnünk a csillag ka pun Egy nlágoskák színűn karantui 
juthatunk be a rendszerbe. át ogy vér6a színűn karaatiui ki Elótror ia al kall tutnunk a caillagkapu kórrataba. atutan 
meg kall kéretni a képernyő a nyomkövető vagy a caete-computer tagiItagéval Már kb 2500 agyság távolaágból 
észlelhető A bolygókon ugráshoz a caillagkapu középpontjába kall repülni Minél gyorsabban repülünk, annál 
pontosabbnak kall lanni A kővetkező bolygórandatarba a caillagkapu másik véganak kortataban lógunk magarkarni Ha a 
csillagkapunál rajtunk kivul még agy MVON ra jalan van. nem használható. egáaran addig, amíg a MYON-t mag nem 
semmisítjük 


BOLYGÓKÖZI ADÓ (SUBSPACE THANSkálTTtHI - T billentyű 

He parancsnok modot választunk. ulaailásokal kall közvetítem a Bolygókon védő-flotta araméra, hogy a stratégiánknak 
megfelelően helyerkedjenak Ehhar elötrór ia meg kall nyomnunk a T billentyűt Tudnunk kall a Holta novét. ahova 
kórvelitam szeretnénk Adjuk mag a bolygo betűjét amelyhez az tartozik, majd a Holla számét és nyomjuk meg az 

ENTER-I Pl az SZ a Szaturnusz Holta, az a kettes számú, vagy U1 az uránusz flotta, ez 1-es Most gépaljuk be az 

üzenetet és ismét nyomjunk ENTER-t Az üzenetnek tartalmazni# kell az vény első betűjeléi (angolul), amerre mozogni 
akarunk, a távoláé got szükség szerint többszőr is. és azt mag agy képzővel megtoidhatjuk Az ff képző azl jelenti, hogy 
e Hotta maradjon az új pozíciójában A D’ képző a körzet keruletanek a vadai m éra szólít lat Pl egy E2N5R - üzenet azl 
jelenti menj kaiéira 2~l északra 5-t és maradj olt WV) jelentése menj és vedd mag a nyugatra elterülő 5 kórral 

kerületei Minden Holla emlékezik az utolsó ff vagy O parancsra és ha újabb úranatben nem szerepel képző, úgy ezt 

hejtje végre A Holla nem tud keresztülhatolni agy bolygo vagy hold körzetén Hasznos lahal ff utasítást adni és azzal a 
•ionéi megállásra kanyszantani. mialatt agy üzenetet állíthatunk Ossza Ha agy Holta az útja során MYOMokkal 
talalko/ik. azonnal harcba bocsájikozrk ás nem veszi figyelembe az újabb utasításainkat Az A' képzőt használva 
megakadályozhatjuk azt. hogy a Hotta utasításunk nélkül harcba keveradjan a MYON okkal A szektor radaron 
ellenőrizhetjük adott utasításainkat 


NYOMKÖVETŐ SZÁMÍTÓGÉP (THACK1NG COMPUTER) V billentyű 

A K billentyű segítségével lehat be illetve kikapcsolni Automatikusan fogia váltogatni az első as hátsó képernyőkéi, 
igazodva a kováiéit objektum helyzetére Mindig a képernyő lalsó/hatsó) Irányéba tüzelhetünk A kováiéit objektumot a 
csata computer N karakter utáni kódja jelzi A P bolygói, az ’S csillagképül, a TT objektum hiányét, mig *1'. T « T i 
MYONlok) szamát jelzi, amelyikei köveim szeretnénk a körzetben. A támadok korul az A' billentyű segitsegevel 
választhatunk A csata computer távolság-. Ili szög kijelzői a követeti objektumra vonatkoznak Amikor eloszor belépünk 
egy MYON ok allal elfoglalt körzetbe, ardamas kiválasztani a MYON-ok közül a legközelebbit, mart másként könnyen 
meglepetés érhet bennünket 

Általános információ 

He tiaicbe szabunk, először a cirkálókat sem¬ 
misítsük mog méghozzá azt amelyiket követ¬ 
jük. máskülönben előfordulhat, hogy akkor ka¬ 
rul űrhajónk ele egy cirkáló amikor a nyom¬ 
követő számítógép hálso képernyőre kapcsol 

A kisero cirkálok uldoteko időigényes feladat 
Néha jobb a kitérő-cirkálókat a vegnre hagy¬ 
ni. kivave ha közvetlen fenyegetett jelentenek 
agy bolygóra Az úrban aszteroidákat is talá¬ 
lunk Kővatm persze nem tudtuk ezeket, de 
kan okozhatnak - figyeljünk ezekre' A harcol 
nem bölcs folytaim ha a csata computer, 
vagy a hosszútavú radar megsérült Egyik sem 
használható hatékonyan bolygók vagy MYON 
ok megtaláláséhoz, de mindkettő elvesztés# 
azt eredményezi, hogy csak a nyomkovotö 
computer képernyő váltogatása segít agy egy 
objektum helyzetének meghatározáséban 
Tartsuk figyelemmel az energ máz intet A védőpajzsok, a vonósugár, a hajtóművek as a (otonágyúk különböző mértékben 
fogyasztják az energiéL A legsúlyosabb energia veszteséget a MYON-ok fotonágyúinak találatai okozzák 1000 egyseg 
alatt a képernyő villogni kazd 



Reméljük nmet kedveztünk az ürhaiös-stratégiai-kaland tatakok kod valóinak Bar a játék 4 éve készüli, attól függetlenül 
joggal sorolhatjuk a maga nemében is színvonalas létékok sorába 
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A rövidre sikerült bevezetőt követően 
indultunk el akciónkra A mellékelt 
térkép START helyéről kezdődik a la¬ 
ték. Először is ballagtunk el jobbra és 
vegyük fel a csapot, majd ezt köve¬ 
tően a megmunkálutlon üveget Ami¬ 
kor elérkezünk a pálya szélére, egy 
nem lakhatás céi|ára szolgáló csövet 
látunk kilógni a falból Ha most hasz¬ 
náljuk a csapot, meg-szuntetünk egy 
nagy nyomású csőtörést az alsóbb 
szinten Ür-ruhánk sa|nos mar mog- 
lárta a hadak útját, ezort sérülékeny 
Jól tesszük ha kerüljük a találkozást 
minden gyanús egyennol {az egyén 
fogalmába itt beletartoznak a robotok 
is). Ereszkedjünk le a fal mellett, maid vegyük tel a három villás dugót és az űrsikló mellől a 
tekercs drótot Visszafelé haladva, a messzolátó mellett ismét ereszkedjünk le, ahol a távkapcsoló 
hever Ha ezt használjuk, kikapcsoljuk a floppy-disk-et őrző áramfalat Balra mogtalál)uk a 
személyazonossági lapot, ezt is vegyük fel. nagy szükségünk lesz rá Most két szobával arrób 
kórtcálunk és a szimpatikusnak tűnő búvár-dugattyút és a floppy t Is megkaparintjuk. Olyanok 
vagyunk mint a sárkányrepülők, a következő szobában ismét leoroszkedünk. és elmegyünk balra, 
majd felfelé és lém csodák csodája a plutónium előállt Van viszont egy kis gond. ha felvesszük a 
plutóniumot, ethalálozunk. mivel az úrruhánk nem véd a rédioaktiv sugárzás ellen Ezen ezt ott 
hagytuk, és inkább lefelé, majd |obbra megyünk a rúd dmamitórt őzt követően vissza a 
leereszkedési helyre (azaz balra.fel.jobbra) Ha tovább megyünk jobbra a tüzépnei találjuk 


Egy XXIsz.-i úrkomp békésen 
száguldott tova az úrben. de vé¬ 
letlenül belesodródott egy előre 
kiszámíthatatlanul közeledő asz¬ 

teroida-mezőbe. és meghibásodott 
Sajnos az üzemanyag-tartály is ki¬ 
lyukadt. A vészhelyzetben még annyi módosítást tudunk végrehajtani, hogy az úrkompot a 
fedélzeti számítógép segítségével bolygó-korüli pályára állítsuk. Ennek a feladatnak a 
végrehajtására mindössze 60 perc áll rendelkezésünkre, mert különben az űrkomp egyenesen 
nekiütközik a bolygónak. 

A feladat megoldása több fázisból tevődik össze Először is a komphoz tartozó űrsiklónkkal le kall 
szánnunk egy kisebb holdon, ahol plutóniumot kall gyűjtenünk. Ezután egy másik bolygóra repülve 
ásványokét kell összeszednünk az űrhajó meghajtásához. Ezen a bolygón barlang is található, 
melyben egy óreg varázsló él. Űrslklónkra csak az ó segítségével juthatunk vissza 


A |éték színvonalas, ám van egy nagy hátránya, sajnos KEMPSTON típusú joystick interface-szel 
nem játszható, a menüben esek a billentyűzet átdefiniálására van lehetőségünk Ilyenkor be kell 
állítani a jobbru/balra/kurzor jobbra/kurzor balra/repúlés/felvonni/használni/leimi funkciókat. 
Szerintünk a legcélszerűbb, ha az O.P.0.9.(XA.M.Z billentyűkre állítjuk be az irányítást A kurzor 
jobbra/balra funkció segítségével a nálunk lévő tárgyak kozott válogathatunk Egyidőben összesen 
9 tárgyat tarthatunk magunknál A leírás funkció a felvett tárgy nevét közli velünk valamint ahhoz 
hozzárendeli annak legjellemzőbb tulajdonságát is: pl. gügyögő hal. 
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utóbbi időben több Mastertro- 
nic játék ismertetését vállaltuk mert 
úgy érezzük, hogy ezeknek a Játé¬ 
koknak a színvonala megérdemli, bo¬ 
nyolultsága pedig megkóveteli. hogy 
foglalkozzunk velük Szívesebben 
vállalkozunk az Ilyen stílusú játékok 
megoldásainak leközlésére. mint az 
egyértelmű akció-játékok ismerteté¬ 
sére (pl URIDIUM). 
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magunkat, ugyanis utunkban egy halom kő tornyosul. Most használtuk a dinamrtot. a drótot s 
végül a búvár-dugattyút, melyek együttesen szétrobbantják az utunkban álló kőhalmot 2 szobával 
tovább egy számítástechnikai kisszövetkezet leledzik, melyben a legfontosabb eszköz ogy 
számítógép A számítógépet nemes célokra használják, csak akkor hajlandó előttünk megnyitni a 
falat ha igazoljuk magunkat Ehhez viszont először is be kell kapcsolnunk a számítógépet, amely 
a 3 villás dugó használatával lehetséges A gép viszont azonnal ki fog kapcsoni. mindaddig, amíg 
a floppy lemezt nem használjuk. Ezután már kéri, hogy azonosítsuk magunkat Gépeljük be: 
'SlARIIBARDF ASTS' Felvetődik a kérdés, vajon miért ezt gépeljük be. a válasz egyszerű mén ez 
áll a személyazonossági lapunkon. Ki fog nyílni az áramfal. sót ml több még a szomszédos 
szobában is kinyílik egy titokzatos ajtó. Ez az a|tó nagy kincset, finomítatlan olajat rejt maga 
mögött. Ezt az olajat ősi arab szokás szerint kaparintsuk meg Most keressük meg az 
olajfinomítót, amelyhez először menjünk le. és balra- Az olajfinomítóban kézenfekvő, hogy az 
olajat kell használnunk. Mivel a XXI. században vagyunk, a berendezés az olajból egyenesen az 
örsiklóba alkalmas üzemanyagot állít elő. sót most figyeljenek: még kannát is ad hozzá Úgy 
gondoljuk a legcélszerűbb elmenni az űrsiklóhoz Ha mindent pontosan végigkövettünk, nálunk 
kell. hogy legyen a megmunkálásán üveg. az azonossági lap és az ürfiajó üzemanyaga Azt a 
tárgyat amit már egyszer használtunk, nyugodtan letehetjük. csak a helyet foglalja a kezűnkben 



Az üzemanyagot használjuk az űrslk- 
lónál. Fontos, hogy ha nem tudjuk I- 
gazolni magunkat, akkor nem repül¬ 
hetünk. ez biztosítja, hogy illetéktelen 
személyek az ürsiklót ne használhas¬ 
sák (2053 bán m«gi«l«nl V*gvonvád«lml 
Törvény’ XIII paragratuM * egyébként még ai 
antikváriumokban kapható). A 2 Űrsikló 

most már elszállít minket az űr- 
komphoz. Ahogy megérkeztünk, rak¬ 
juk le a személyazonossági lapot és 
az üzemanyagot A továbbiakban már 
nem hivatkozunk az útvonalra (ld 
térkép), csak a tárgyak szerepét is¬ 
mertetjük. 


Felvehetjük az oxigén-palackot majd ezt használva oxigén-tartályunk feltöltődik Ha még van oleg 
oxigénünk, célszerű ezt a palackot tovább vinnünk, későbbi feltöltés céljából. Vegyük fel a robot- 
visszahivót majd repüljünk le/jobbra/le - és a robot-visszahivó egységet használva visszahívunk 
egy droid-ot amely a radioaktivitás ellen védő dobozt őrzi Szedjük fel a légycsapót. és a javító 
robotot A megmunkálásán üveget - amit a holdról hoztunk el -. a robotvisszahívó állomástól 
balra lévő szobában használjuk, s ennek következtében a csiszológép érzékony lencsét csiszol 
belőle Ezt is gyűjtsük be. majd menjünk fel. vegyük fel a 2 útlevelet és a tojást Ezt a tojást 2 
szobával arrébb használhatjuk fel. és oxigén-palackunk feltoltődik Itt a lógycsapóval csapjuk fejbe 
a kukaradzsát aminek eredményeképpen zsebünk gyűjteménye pozitívan alakul 



Az útlevolet vigyük az úrsiklóhoz. 
Az üzemanyaggal és a személyazo¬ 
nosságival visszajuthatunk a holdra 
(ha használjuk az útlevelet). Min¬ 
denesetre az indulás előtt győződ¬ 
jünk meg arról, hogy van-e lega¬ 
lább két üres hely a kezünkben A 
holdon vegyük fel a radioaktivitástól 
védő dobozt és most mér felvehet¬ 
jük a plutóniumot Is. Visszamenve 
az űrhajóhoz, tegyük le a plutóniu¬ 
mot a mmerals felirathoz (egyéb¬ 
ként ide az űrsiklótói a jobbra/le/ 
jobbra/jobbra/jobbra/le/jobbra/le út¬ 
vonalon juthatunk el). A rádioaktivitás 
elion védő dobozt ne tegyük le. ne- 
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hogy a végén előbb vegyük magunkhoz a plutóniumot 

Vegyük fel a tükröt, a 10 pennys-t a fogantyú kezdetét majd a barakk kulcsát is. Most pont 
kilenc tárgynak kel] nálunk lennie: oxigén palack. iav»tó robot, lencse, halott kukaradzsa. 
radioaktivitástól védő doboz, tükör. 10 penny-s. fogantyú kezdete, valamint a barakk kulcsa. Most 
menjünk balra és használjuk a 10 pennys-t. ezáltal bepillantást nyerhetünk az úr rejtelmeibe, de 
mivel semmi érdekeset nem látunk, menjünk |obbra/jobbra/fel és ismét jobbra A húsevő 
növényeknél találjuk magunkat - érdemes elkerülni a velük való találkozást, mert a szép 
SLARTIBARDFASTS' név mellé megkaphatjuk a félkarú' jelzőt is. Szegény növények úgy látszik 
etetés előtt állnak, jól megéhezhettek a hosszú úton. Tálaljuk fel nekik az első-, és egyben utolsó 
fogást, a halott kukaradzsát Furcsa dolog történik, a növények feldobják gyökereiket, ugyanis 
ilyen hosszú éhezés után a nehéz étel megárt a gyomornak. A következő szobában vegyük fel az 
öntözőkannát és nyissuk ki a bezárt ajtót a kulccsal Az ajtó mögötti szobában gyomirtót 
találunk két szobával arrébb pedig gumicsizmát amit elburjánzott növények sora vesz körül Nem 
kultúrált csak úgy a növények közé beslattyogni’, mert haragszanak hogy régen öntözték meg 
őket Megbékítésükre öntsünk rájuk egy kis gyomirtót 


Ezután a csizmát már meg-sze-rez- 
hetjuk. hozzuk is el. majd menjünk 
egy szobát balra, és az előző kart 
helyrehozva használ-juk az öntöző¬ 
kannát Most men-jünk vissza a csi¬ 
szológéphez majd a bal oldali szo¬ 
bában ve-gyük fel a csavarhúzót A 
következő szobába bejuthatunk 
alulról és felülről is. kinek melyik a 
szimpatikusabb (a következő' szoba 
a csavarhúzó feletti). In-nen menjünk 
balra majd ismét balra A cikázó e- 
nergianyalábot vezessük a falba, 
majd a lencsével ill. a tükör segít¬ 
ségével fókuszáljuk a nyalábot az 
energiagyüjtó helyre. Ez fogja majd 
szolgáltatni a gépnek az energiát.Jobbra kijutva használjuk a csavarhúzót, majd a robotot és a 
gép újra működésbe lép. Menjünk le. majd balra. Itt találjuk az úrkomp tele-transzportáló' 
készülékét. - ezt a gépet a személyzet csak vészhelyzetben szokta használni (akkor, ha a 
katasztrófa már elkerülhetetlen), ugyanis ez a bolygóra való lejutás utolsó lehetősége A gépet 
használva viszont hatalmas energia, áram keletkezik, ezért kell magunkkal vinni a szigetelt 
gumicsizmát Teleportálásunk csak akkor sikerül, ha a gép kabinjába állunk, egyébként sem sikerül 
használni a tárgyakat a szoba többi pontján. A gép úgy működik, hogy a tárgyat, vagy emberi 
atomjaira bontja szét. és a megfelelő helyen egyesíti azokat. 

A teleportálás után a bolygón találjuk magunkat, ahol is először ürítsük ki zsebeinket Szedjünk fel 
egy csövet egy kevés kötelet egy kést és egy nagy követ Sajnos a barlang bejáratát egy újabb 
növényfajta őrzi. amitől úgy tudunk megszabadulni, ha használjuk a kést a bejárattól jobbra lévő 
fánál. Hősünk a kötéllel lehúzza a fát. ráköti a követ és a késsel elvágja a kötelet Eme ősi 
fegyverrel hatástalanítva lesz a növény, ami rövid találkozásunk után hamar kilehelte leikét 
Természetesen a kő is darabokra tört. most már könnyen bejuthatunk a barlangba 
Itt először vegyük fel a hajlott kulcsot majd a pórötykalapácsot aminek segítségével az üllőnél 
kiegyenesíthetjük a kulcsot Ebben a pillanatban nálunk kell hogy legyen a kiegyenesített kulcs, a 
radioaktivitásról védő doboz és a cső Gyuitsuk be a tengely-zsírt, vegyük fel a vízi-pumpát és 
ettől két szobával jobbra használjuk is. aminek következtében a barlangot elöntő vizet 
átszivattyúztuk a szomszéd szobába Rakjuk le a pumpát és a csövet Is a szegény hal mellé, majd 
menjünk jobbra. A varázsló odújába jutottunk, ahol azonnal kaparintsuk meg a fékkapcsolót 
Hamar rá kell jönnünk, hogy a varázsló számunkra érthetetlen szavakat motyog - az látszik, hogy 
nem a fékkapcsoló eltulajdonításáért mérges, mén akkor az biztos, hogy néhány perce piros fülű 
bülbül madárrá változtatott volna bennünket. Kellene keresni valami bennszülöttet, aki betöltené a 
tolmács szerepét Ha kilépünk a barlangból, a gügyögő halon akad meg a szemünk. Hősünk 
kapcsol: Ez jó lesz' 







A gugyogó halat hónunk alá csapva caflatunk vissza a varázslóhoz. Most csak egy mondatot 
közöl velünk: Hozd vissza a gombot!’ Menjünk vissza arra a helyre, ahol a vízi-pumpát találtuk 
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Mos* kall végrehajtanunk a Játék 

egyik legveszélyesebb manőverét, a 
szoba legvégén használnunk kell a 
kiegyenesített kulcsot viszont a 
szobát ogy furcsa, elvarázsolt kő 
Őrzi. Ez úgy néz ki. hogy ha a kő 
saját magá-val egy szintben mozgást 
észlel. elindul. hogy elzárja a 
kijáratot. Ha a kő hozzánk ér. kelle¬ 
metlen meglepetésben lösz részünk, 
ugyanis a 3 dimenziós testünk 2 

dimenzióssá változik. Természetesen 
belátható. így könnyebb a közlekedés 
(pl. a padló és az ajtó közötti résen), 
de sajnos az oxigánpalackunk is 
összelapult, Így a játék folytatására 
nincs lehetőségünk. Már indulás előtt 
állítsuk a kurzort az egyenes kulcsra, és ereszkedjünk le a földre. Most gyorsan meg kell 

indulnunk az 'EXIT‘ (Kijárat) felirat felé. Ha eddig nem kapott el a kő. akkor már phhhűűű. 

megúsztuk. A szoba végén használjuk a kulcsot. így átjutunk a következő szobába. Ebben a 
szobában egy rozoga régi csille látható, használjuk a tengely-zsírt majd a fékkapcsolót s a csille 
két pályával arrébb szállít minket. Most össze kell gyűjtenünk az összes tárgyat, ami a 
barlangrendszerben található. így mielőtt a térkép által ielzett szögletes teieporthoz ( t ) 
mennénk, ellenőrizzük, hogy nálunk van-e minden. 





Ha minden jól ment. nálunk van a ra¬ 
dioaktivitás ollon védő do-boz. a ru¬ 
bint. a kristály, a hatágú csillag, a 
gyűrű és a talizmán. A hatágú csilla¬ 
got használva, egy zárt szobába, egy 
másik szögletes teieporthoz jutunk. 

Itt vegyük fel a kristálygömböt majd 
a gyűrűt használva újra teleportál- 
Junk. de most a varázslóhoz A va¬ 
rázslónál használtuk a gömböt és 
Abrakad-abrak'. az űrkompunknál ta¬ 
láljuk magunkat, a t jelzésnél, innen 
menjünk a 'mí-norals' (ásványok) fel¬ 
irathoz. oda. ahova a plutóniumot 
tettük le Vegyük fel a plutóniumot 
(ugye milyen jó. hogy nálunk van a 
radioaktivitástól védő doboz), és használjuk Az űrhajó gépoi a nyersanyagokat üzemanyaggá 
alakítják át. a feladatot teljesítettük: 'Ügyes vagy. megakadályoztál egy nagy katasztrófát. X 
perced maradt...' 

Sok síken kívánunk a nagy küldetéshez' 


Agent X. 

Az első szinten nem 


kell password —“• 

A második szinten gépeljük bo HERE COME OL' FIAT TOP. 
A harmadik szint kulcsa THERE'S NO ESCAPING IT 


Super Soccer ^ 

Az orokéinlhez egy nagyon egyszerű ‘CNEAT* lett olholyozve a programban X 


Nyomjuk meg egyszerre a T'-'ö'-H* billentyűket 
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2.2 UNIVERSAL HERO 


Universal Hero szótár 

Passport 

A Babblmg Fish 

-Egy gügyögő hal 

Pentacle 

A Bent Key 

-Egy hajlított kulcs 

Pink Flower 

A Crystal 

-Egy knstály 

Plunger 

A Diamond 

-Egy gyémánt 

Plutónium 

A Knife 

-Egy kés 

The Pottlng Shed Key 

A Large Rock 

-Egy nagy kő 

Remote Switch 

An Air Tank 

-Egy légtároló 

Repair Droid 

A P.pe 

-Egy cső 

Rough Glass 

A Ring 

-Egy gyűrű 

Rubber Boot 

A Ruby 

-Egy rubint kő 

Slartibardfasts 10 Card 

A Talisman 

-Egy talizmán 


A Táp 

-Egy csap 

Sledgehammer 

A Stick of Dynamite 

-Egy rúd dinamit 

Somé Axle Grease 

Brake Lever 

-Fékkapcsoló 

Somecrude Oil 

Curiosity 

-Kíváncsiság 

Somé Rope 

Dead Cocoroath 

-Döglött csótány 

Spaceship Fuel 

Droid Recall 

-Robot visszahívó 

Spanner 

Eflfl 

-Tojás 

Starting Handle 

Floppy Disk 

-Floppy lemez 

Straight Key 

Fly Swatter 

-Légycsapó 

10 penny 

Led Radiation Box 

-Rádioaktivitás ellen 

Three Pln Plug 


védő doboz 

Two Core Wire 

Lens 

-Lencse 

Watering Can 

Mlrror 

-Tükör 

Water Pump 

Orb 

-Gömb 

Weedkiller 


-Útlevél 
-Hatágú csillag 
-Rózsaszín virág 
-Búvár-dugattyú 
-Plutónium 
-A barakk kulcsa 
-Távkapcsoló 
-Jovitó Robot 
-Durva üveg 

-Gumicsizma « 

-Slartibardfasts 
igazolványa 
-Pörölykalapács 
-Tengely-zsir 
-Finomítatlan óla) 

-kevés kötél 
-Urhaió Üzemanyag 
-Csavarhúzó 
-Fogantyú kezdete 
-Kiegyenesített kulcs 
-10 penny-s érme 
-3 villás dugó 
-Kéteres kábel 
-Öntözőkanna 
-Vizipumpa 
-Gyomirtó 
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3. BASIC 


A KÉPERNYŐ NAGYÍTÁSA 


Sok olyan és/reverel érkezett hozzánk az 
utóbbi időben, amelyben azt hiányolták, hogy 
kiadványunkban nem fektetünk hangsúlyt a 
BASIC nyelven megközelíthető trükkökre, a 
gépi kód Ismeretét pedig nem feltételezhetjük 
általános szinten. Ebből kiindulva úgy döntöt¬ 
tünk. megpróbálunk olyan (minimális gépi kó¬ 
dú kiegészítésekkel ellátott) BASIC progra¬ 
mokat Ismertetni, amelyek - bár lassú futási 
eredmánnyel de a gépi kódú rutinok szín¬ 
vonalán érnek el látványos eredményeket 

Ebben a részben egy olyan programot is¬ 
mertetünk. amely a képernyőn megjelenített 
SCREEN meghatározott területét (kijelölt abla¬ 
kot) a kétszeresére nagyítja A kalkuláció vég¬ 
rehajtása BASlC-ben nem a leggyorsabb, de a 
program használatát kezdők Is minden prob¬ 
léma nélkül elsajátíthatják 

10 ClEAR 50000 

20 FÓR (“65000 TO 85089: READ a: POKE i,a: 
NEXT I 

30 PRINT AT 10.7; FLASH l.'LOAD SCREENJ* 
40 PRINT TAB 5;'Nyomd meg az 5-8 billentyű 
két az ablak mozgatására, és az 'A‘ billen 
tyűt az ablak tartalmának kinagyítására' 

50 LOAD-SCREENS 

60 PRINT #0;AT 0.0;'Nyom| meg egy billen 

tyűtl'iPAUSE 0 

70 PRINT #0;AT 0.0;* 

■ 

80 RANDOMIZE USR 65000: CLS 
90 LET a-0: LET b-175 
100 IF INKEYS-'a' THEN GO TO 180 
110 IF INKEY$-'5* THEN LET a-a-8 IF a<-0 
THEN LET a-0 

120 IF INKEY$-'6* THEN LET b-b-8: IF b<-87 
THEN LET b-87 

130 IF INKEY$-"7* THEN LET b-b*8: IF b>“175 
THEN LET b-175 

140 IF INKEY$-'8* THEN LET a-a+8: IF a>-128 
THEN LET a-128 

150 RANDOMIZE USR 65012: PLOT OVER l.a.b: 
DRAW OVER 1:127.0: DRAW OVER l;0.-87: 
DRAW OVER 1;-127.0: DRAW OVER 1:0.86 
160 PAUSE 0 
170 GO TO 100 

180 LET bb- (ABS (b-175))/8*32. LET aa-INT 
a/8: LET p-16384 LET a-a«l 
190 FÓR s—1 TO 11 
200 LET x-(ABS (b-175))/8 

210 IF x>-0 AND x<8 THEN LET z-x«32* 
57968*e/8-256*32 

220 IF x>«8 AND x<16 THEN LET z-(x-8)*32* 
60016»a/8-256*32 


230 IF x>-16 THEN LET z-(x-16)*32>62064* 
a/8-256*32 

240 IF S-5 THEN LET p-18432 
250 IF s-9 THEN LET p-20480 
260 FÓR i-0 TO 1792 STEP 256 
270 LET z-z*256 
280 FÓR J-p TO p*31 STEP 2 
290 LET w-z*(J-p)/2: POKE 64920,w-256*1NT 
(w/256) POKE 64921.INT (w/256) 

300 RANDOMIZE USR 65025. POKE j. PEEK 
64922: POKE )♦ 1.PEEK 64923: POKE j*256. 
PEEK 64922: POKE )*257.PEEK 64923 
310 NEXT j 

320 LET p-j+480: IF 1-768 THEN LET p-p-2016 
330 NEXT I 

340 LET p-p-2016: LET b-b-8 
350 NEXT s 

360 FÓR f-22528 TO 23231 STEP 64 
370 FÓR t-0 TO 31 STEP 2 

380 LET l-PEEK (64144*bb*aa): POKE f*t.l: 

POKfc feté-1,1: POKE f*32*t.l: POKE ♦♦33*1.1 
390 LET aa-aa*1 
400 NEXT t 
410 LET aa-aa*16 
420 NEXT f 

430 INPUT Továbbbi nagyítás? l/N'.aS IF aS 
(TO l)-*l* THEN GO TO 80 
440 INPUT 'Régi vagy új kép? R/U':aS IF a$ 
(TO 1)-*r“ THEN CLS: GO TO 90 
450 GO TO 30 

460 DATA 1,191.26.17.144.226.33.0.64.237.176. 
201,1.0.24.17.0.64.33.144.226.237.176.20 1 .0. 
237. 91.152.253,26.71.62,0.203.1 20.40.2. 198. 

192.203. 112,40.2. 198.48. 203,104.40.2.198. 

12.203. 96.40.2,198,3.50. 1 54.253.62.0,203.88. 
40.2.198.192. 203,80.40.2.198.48.203.72.40.2. 
198.12.203.64.40.2.198.3.50. 155.253.20 1 

HUN kiadását követően rövid üzenet jolemk mag. és a 
program várja agy SCREENS típusú fiié betöltését 
Keressünk agy tetszőleges képernyőt (akár s»|éi. akár já¬ 
tékprogramból krakkóit j, él töltsük be Betöltést követően 
nyomjunk meg ogy billentyűt, és megjelenik egy tOstS 
karakter méretű ablak Ezt mozgathatjuk az 5-8 
billentyűk segítségével. Állítsuk be a megfelelő na 
gvitáéra szánt - képrészletet, és nyomjuk meg ar A bil¬ 
lentyűt Rövid idejű kalkulációt kővetően megielemk a na¬ 
gyított képrészlet Érdekessége a programnak, hogy 8Z 
attribútumok is a helyükre kerülnek így sz.nhe 

lyes nagyítást kapunk eredményül A nagyítási követően 
választhatunk, hogy azen a képen úiabb nagyítást eke 
runke végrehajtani, ill kérjük e a rep. képet, vagy egv 
újat töltünk be kazettás magnetofonról Az algoritmus el 
SŐ tálasra bonyolultnak tflnrk. de ha sorról sorra áttekint 
lük a programot, hamar elsajátíthatjuk mechanizmusát 










Hova POKE-öljünk ? 



A leközölt módosítások 
$aéft úgy a legkónnyeoh 
egész blokkot behufeplrf 
meken átírtuk uT^Pl^ 
mentjük a blokkot OÓFOb 
A m o nnyiftéh 'í. «mnl ró r un 


I előnyb 


özottan érdemes 


progr^pxjfíeT (monitor, 
i»etj£'éft7 ha Ilyen yse- 
a gép közelében 


A 8.részben közöltük e Nodes of Yesod' c. 
léték orokéletesitéséhez szükséges adatokat A 
levelek tanulsága szerint ezt azonban kevesen 
tudták használni Most megpróbálunk egy 
részletesebb tájékoztatóval szolgálni a nemes 
cél elérése végett 

A játékprogramok megjelenése óta léteznek 
cracker-ek is. ők azok akik (eltörik a (átékokat 
Tevékenységük szerint három csoportra oszt¬ 
hatók 

- másolhatóvá teszik a programokat 

- megkönnyítik a játék menetét 
(örökélet. végtelen energia, stb.) 

- rutinokat gyűjtenek a játékokból 

A legártatlanabb krakkolás (orobétótesités) saj¬ 
nos a legtöbb esetbenip£j£-r{théz. mert ah¬ 
hoz. hogy meg tutUuil^íefeiínt a programba 
az ehhez szukség££7«fzeket. előbb 
lanná kell tenni trjaték másolási 
lyezett bombákat' Ez a 
ramozóktól fuggőej 
munkát jelent 
delmet lerob 
kódban, megker 
felelős rutin/. M 
»s. hogy 
tisztában 
valamint 
mondani, /és 
szesíteni 


kezni különböző segédprogr. 
dcbuggpr, tracer. stb 


tekben 


Most konkrét példaként tekintsük meg a 
Nodes of Yesod' esetét. 

JÓ HÍR! JÓ HÍR! JÓ HÍR! 

A program nem lett ellátva másolás elleni vé¬ 
delemmel?!! Ráadásul még egy blokkban is 
töltődik be. mi több EXOS 5-ös fejléccel. 


betöltésének módját. A fe|léc felépítése a kö¬ 
vetkező: 

00 - nem használt 
05 - típus byte 

xx - program hossz (low byte) 
xx - program hossz (hlgh byte) 

00 - a fejléc többi 12 byte-J 

Az 5-ös típusú fe|lé£^r(jía|donképi 
lenti, hogy az FXOSmagát a prográr 
ra betölti, ipafdatadja a vezérlést a 1 


k. 
az 

ott ci- 
jd kl- 
zban 
ehetővé 
zzála ci- 
szaánára. 
programo¬ 
zást /ajánljuk, 
y rövidke programot, 
nt beolvassuk - az eredeti 
byte-pnfáfn kiírjuk az új 
elő byte-okat cse- 


10Q^ffffll06:'TAPE1:Me név* ACCESS INPUT 
OPEN# 107: TAPE2. uj fiié név' ACCESS 
OUTPUT 
120 FÓR -0 TO 42960 
130 GET# 106 AS 

140 IF A-856-16 THEN LET A$-CHRS(0) 

150 IF A-857-16 THEN LET AS-CHRS(O) 

160 IF A-858-16 THEN LET A$-CHR$(0) 

170 IF A-859-16 THEN LET AS-CHRS(O) 

180 IF A-908-16 THEN LET AS-CHRS(O) 

190 PRINTHM07:A$; 

200 NEXT A 
210 CLOSE#106 
220 CLOSE# 107 


Lássuk, hogy is van ez: a program egy adat 
blokkból áll. amely A7D0h hosszú. A blokkban, 
a program előtt található egy lOh hosszú un. 
EXOS fejléc is. amely meghatározza a program 


Ha magnetofont használunk, érdemes kettővel 
dolgozni. így is el lesz vele a gép egy darabig, 
de utána már nem lesz probléma végigjátszani 
és megnyerni ezt a rendkívül szimpatikus já¬ 
tékot. 













Bizonyéra minden CNTÍRPfUSÍ felhasználó halion mar 
arról a játékról. (óképpen akkor, ha a köreiében ismerőse 
rendelkezik C64 vagy Spéci rum számítógéppel A maga 
ideiében színvonalas játék moai mér er ENtERPRlSF gé¬ 
pet is meghódította, reméltük nem hiába 

Mint tudjuk. 1944 június 6-én ar angol-amankai cta- 
patok Normand'éban partraarálléat hallottak végre Eri a 
hadműveletet arimulélia e léték űgv. hogy a caataban a 
szövetséges csapatok oldalon veartink részt 
A program a szokásos módón tölthető be. betöltés után 
bejelentkezik a cimkep. amin látható a programot kéaritő 
cég emblémája, és megielenik a Press key to menü ure 
net. vagyis Nyomj le egy billentyűt a menü előhivéséhor' 
Ha art elmulasztjuk pár másodperc elteltével demonstrá¬ 
ciót láthatunk a létékrol. amelyben megtekinthetjük az e- 
gyes színieket Tetszőleges billentyű megnyomása után 
bekerülünk a menübe 

S Start a játék indussá / J Select Joystick Joystick 
választás / I tnsiructions IntormáciOt kérhetünk a já¬ 
tékról / P - No o( Ptayers Beállíthatjuk a játékosok Bré¬ 
mát / K - Oetme kcys Billentyűzet étdetmiéláss / L — 
Skill Levet Itt állíthatjuk be a játék erősséget. 

Először egy partrésrlet sematikus rajzát látjuk. A vil¬ 
logó célkereszt jelzi pozíciónkat Ha a tengerszoros (alá 
vesszük utunkat, bejutunk egy aknákkal lalitűzdalt Öbölbe 
itt az a cél. hogy minél több hajót séret ellenül átvigyunk 
ez öböl túlsó oldaléra 



/ 


r 


r 






A kővetkező lépésben pozíciónkat egyeztetjük az ollen- 
ségaa holta pozícióiéval, éa bekerülünk a jarak legjobban 
megrajzolt a tökéletes hanghatásokkal lalitűzdalt pályá¬ 
iéra. tompén csatát vívhatunk In alöazör gépágyunkkal 
szórm kall az ellenséges vadász- es szállító gépeket, 
majd btzonyot pont szám elérése utén agyúznunt kell az 
ellenséges hajókat 



Ha minden hajót elsüllyesztettünk, a célkeresztet a 
parthoz kell igazítanunk, és további hadműveletünket egy 
tank segitségavel visszük végbe tankcsapdák, aknák, ze 
rótűz összhatáséban 



A csatét akkor tudjuk megnyerni, ha az ellenség kulcs 
fontosságú bázisét megsemmisítjük Ehhez be kell Iónunk 
az aktuális, világító nyílásokon. Sietnünk kall. mert az el¬ 
lenség is észlelt bennünket s He nem vagyunk elég gyor¬ 
sak. kezdhetjük újból az agéazet 



A 8CACH HEAD jó gralikeja éa hanghatásai alapján jogo¬ 
san sorolható a legjobb FNTFRPWtSí játékok közé Jó 
srórakoréeL éa sikeres partraszéllast kívánunk* 




































Ltd nevéhez lúiódik. ők 1965 bor dobtak piacra art az 
ujyoneyi jotákot. melynek ENTERPRISE vallo/eta maga 
gye/ik a Spactrum változattal iMastertronic 19871. 

Az ENTERPRISE változat készilóiétlitl ai nmciolltnwg 
homálya ladi. mivel a program Screen-jeberi nam mutat' 
konkl-naki ba. es ar aradat! gyarlót, a forgalmazót. vala¬ 
mint a gyártási avat lalodtak 

Ezen túlmenően a 2-e* billentyűvel választható MONO 
CMROM - MUL1ICHHOM (Fekete/fahár - Simul laható 
seg is elmaradt bor a manuban mint lehetőség szerepel, 
csak appan nam működik A program tahat állandóan Mi¬ 
nő* urammodban van. bar ar fekate/faher Tv-k ill MO- 
NOCHROM monitorok felhasználósa ásóién nam ok©* 
gondot 

A játékot kattan rs jais/haljak. a valesztea az '1'-as bil¬ 
lentyű segítségévéi lehetséges 

Egy 12x12 négyzetből Olló msróásn, iMatve annak külön¬ 
böző változataiban látszunk 



Célunk, hogy a (alakos óllal irányított űrhajó figurával 
MOTOSi mi allanfalakat a játéktérről lokokdoasuk A 
programozók gondoskodtak arról, áogv a müvaiat na lá¬ 
gyán túl egyszerű. így az ugyassagan kívül aló kall vann< 
a kis agyunkat is 

Kardalban ól élattai rendelkezünk. malyat a keparnyo 
lObb alsó sarkában látható úrhaió figurák latornak Erőn a 
rászán látható kát nogyrot is. bannuk 'NORMÁL' fehrat- 
lal A bal oldali négyzat a lókóaróL míg a több oldali 
nógyzat az ugróarót ,olr. A iátok során az araknak mag 
falai o ábrákat kall összegyűjteni. melyek m megfelelő 
nagyrét falait magtalannak. Ha valamiből többet gyűltünk 



össze, mint amit képes a program kijelezni, akkor a gép 
nam 'nyeli la', hanem agy kis szemmel jelzi, hogy mennyi 
van még a kijelzőit erőből 

Ha alhalólozunk. ás az bizony gyakran aló lóg fordulni, 
akkor a gép visszaadja a mar beválasztott erőt, vagy ug¬ 
rást es újabb választásra ad lahatöságat Mival az ara 
deli SPECTHUM program kjfogáatalenul működik mi EMU - 
LATOR kányával ra. sí az örbkélet POtt 42241,0 a loe- 
dar-an karásziul gond nélkül bevihető IM SpV 9 részi így 
az előbb említett tulajdonságot fal tudjuk használni arra. 
hogy energiánkkal takarékoskodjunk 

Ha agy olyan helyen vagyunk, ahol több agyseg lokoc - 
nergiát igénylő ellentől mellott gyengébbek is vannak, ok 
kor a kovotkazókeppen iónunk al 

Válasszuk ki a megfelelő mennyiségű lökőenargiát szóra¬ 
kozzunk az erősekkel addig, amíg a gyengék elé nem sa¬ 
ruinak a fészkükből Ezután MOTOS-/keljük le az erőse¬ 
ket majd magunk Is kövessük ókat Moat a gép újból kari 
az energia slb vélasztésL de mi nem választunk semmit, 
hanem telokdossuk m megmaradt gyöngékét es energia 
veszteség nélkül mehetünk a kővetkező pelyere Ha ug¬ 
runk. akkor a leérkezésünk helye megrepedezik Ha mag - 
egyszer ide tottyanunk. akkor úgy eltávozunk az örök vó- 
deszmezőkre, mintha a potya száláról zúgtunk volna le 
A programozó bácsik úgy gondolták, hogy mag így is túl 
egyszerű, azon egy kis idő elteltével meteorit eső zúdul 
le a pályára csinos ki lyukakat va»va a terepen, amiken 
szinten lepotyoghatunk Valamennyire elegtetalt ad ez. 
hogy m 'csúnyák* is úgy járhatnak mint mi 
Mag agy kis kedvossog m programozóktól hogy az első 
kavics allaloban oda érkezik, ahol appen mi vagyunk 
Amennyiben úgy hozza a helyzet hogy elfogyott a 
lökőorónk. es az allenfetunk erősebb, kát lehetőségünk 
van 

Mogvorjuk a meteorit záport ás ha ügyesek vagyunk. 

akkor az atlantaiunkat előbb ári tatalat. mint minket 
- Ha van ugroeronk. akkor ez ellenfelünk felett átugrálva 

a padlót balyukasztjuk as ez ellentetet 'lyukra csaltuk 
Az eltantelok lalokásehez a játék kezdeten ez alaperő is 
elég A pályák szamának emetkedesevel azonban a 
lelökeshez agyra több erő kell Pl a ROBOT-hoz 3-4 
egység a LABDA hoz 3-5 egység 

Az örókoletes változatnák egyébként van egy 
szépséghibája 

A JÁTÉKOT NEM LEHET BEFEJEZNI'" 

Tudniillik az utolsó pólya után újra az utolsó palya 
következik. így esek a legtöbb gomb segít ÍRESET), ha 
van. vagy az áramialanilás 

Végül ismertetjük a jelek során alkalmazott tolóleaek ja - 
•öntését 
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BASIC programok 


1- színskála animáció 

110 ÓIM CLHI9 8) 

120 FÓR X-0 TO 8 
130 FÓR V-1 TO 7 
140 REAO CLRCX.V1 
150 NEXT X 
160 NEXT Y 

170 ser 22.1 

180 SET 23.2 

190 SET 25.27 

200 OPEN /101 Videó * 

210 DISPLAY $ 101 AT 1 FROM 1 TO 27 
220 LET INK-0LET CN-0 LET CN1-2 
240 FÓR X-600 TO 700 STEP 3 
250 LET CN-CN- 1 
250 IF CN>CN 1 THEN LET CN-0 

LET CN1-CNT1 2.CALL INXINC 
270 PLOT O.X. 1279.X 
280 NEXT X 
370 PLOT 640.260. 

380 FÓR X-1 TO 200 STEP 20 

390 CALL INKINC 

400 PLOT ELLIPSE X.200 X. 

410 NEXT X 
425 CALL PALSWITCM 
430 OEF PALSWITCH 
LET 2-2 
OO 

IF Z-1 THEN 
LET 2-2 
ELSE 
LET Z-1 
ENO IF 

FÓR X-0 TO 7 
IF 2-1 THEN LET A-CLRCX.il 
IF 2-2 THEN LÉT A-0 
LET B-CLRCX.2l.LET C-CLRIX.3I 
LET 0-CLRCX4) LET E-CLRlX.51 
LET F-CLRCX.6) LET G-CLRIX7) 
FÓR V-1 TO 20 
SET PALETTE 0 G.AB.C.0 E.F 
SET PALETTE O.F.GA.B.C.O.E 
SET PALETTE 0.E.F.GA.B.C.D 
SET PALETTE O.O.E.F.GAB.C 
SET PALETTE O.C.O.E.F.GAB 
SET PALETTE O.B.C.O.E.F GA 
SET PALETTE O.A.8C.OE.F.G 
NEXT V 
NEXT X 
RESTOAE 
LOOP 
670 ENO OEF 
690 OEF INXINC 
700 LET INK-INK-1 
710 IF INK>7 THEN LET INX-7 
720 SET INK INX 
730 ENO DEF 
740 OATA 64.8.72.1.65.9.73 
750 DATA 64,136,200.17.81.153.217 
760 DATA 128.80.208.10.138.90.218 
770 OATA 12616.144.2.130.16146 
780 DATA 192.24.216.3.195.27 219 
790 OATA 12648,176.6.134.54.182 
800 OATA 0.32.32.4.4.36.36 
810 OATA 64 40.104.5.69.45.109 
820 OATA 192.54.2467.199.63 255 

A/ elto demonstrációs program a lelte* 
spnle-eltdntetés egy igen agysxerü éa 
megjelenítését segíti elő 


450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 


S30 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 



100 SET STATUS OFF 
11p DIM Pt2.20l.VC2.20l 
120 LET CHOICE-1 
130 LET C-10 
140 SET 22.1 
150 SET 23.1 
160 SET 27.REO 
170 OPEN «C -VIDEÓ * 

180 SET tZ PALETTE REO.YELLOW BlACK 
190 SET PC INX 1 

200 DISPLAY tC AT 1 FROM I TO 24 
205 PLOT PC 50.40 
210 LET XX-1 
220 LET T-XX 
230 FÓR X-1 TO 2 
240 FÓR T-l TO 20 

ON CHOICE GOSUB 410.420 
LET PlX.Y)-INT(IXX/2-Y/2)*60l 
LET V|X.YI-INT(t2*XX/2~Y/2l*40 , 400l 

NEXT 

LET XX-XX-1 
300 NEXT 
310 LET X-1 
320 FÓR Y-1 TO 19 

330 PLOT t C P(X.Y).VCX.V).P<X«1.V).VCX»l.n. 

P(X*1,Y-1 ), VCX ♦ 1, Y * 1LPCX. V • 1 I.VCX.V* I ),P|X.Y|. VCXY) 
340 NEXT 
350 LET T-T-l 
360 LET XX-T 
370 IF XX-19 THEN 430 
380 GOTO 230 
390 LET CHOICE-2 
400 GOTO 210 

410 LET A-XX-10LET B-Y-IOlÉT 2- 
COSISOR|A*A-6»B|I*2 RETURN 
420 LET A-XX-10 LET B-Y-10LET 2- 

EXPC6- (SQRiA*A-B*BlM/35 RETURN 
430 SET PC INK 2 
440 PLOT PC 1.1.PAINT 
450 LET C-11 
460 SET 27,BLACK 

480 IF XX-19 AND CHOICE-2 THEN 540 
485 IF CHOICE-2 THEN 540 
490 LET CHOICE-2 
500 GOTO 140 
540 LET C-10 
560 OO 

570 IF JOr(0)-a THEN LÉT C-10 
580 IF JOYI01-4 THEN LET C-11 
590 DISPLAY FC AT 1 FROM 1 TO 24 
500 LOOP 

pelettén végigfutó innttái* árnyalatok bemutatáséval sremleltati a 
lélyenyos módszerét A második program térbeli grafikus alakzat 
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PRINTTTPLOTTER cég által forgalmazott 
SCREEN MACHINE a 48K Spectrumra készült 
igen nagy énékű. hatékony tervező eszköz 
Egyéb software-rel (pl PAINTBOX) kombinálva, 
mind kezdők, mind haladók számára megszá- 
molhatatlan plusz szolgáltatást nyúlt. Régóta 
várták már a programozók olyan programra, 
amely támogatja a gyorsan hozzáférhető, és 
rugalmasan kezelhető gépi kódú rutinokat, 
amelyek hasznosak lehetnek akár 8ASIC-ból. 
akar gépi kódú oldalról elérhető rajzprogramok 
számára. A SCREEN MACHINE segítségével a 
grafikus programozás egyszerűbbé válik, hasz¬ 
nálatával lehetőség nyílik a grafikus képernyők 
tömörítésére, memóriatakarékos szövegszer¬ 
kesztésre. több képből álló képállományok lét¬ 
rehozására. az állományok gyors cseréjére, a 
grafikus kép egyes részleteinek nagyítására, 
kicsinyítésére, a grafikus kép átszinezésére. 
függőleges tengelyre történő tükrözésére, 
mozgatására, ill annak magnetofonra, vagy 
microdrive-ra történő rögzítésére is. 

A SCREEN MACHINE BEHÍVÁSA 

A program egy index betöltőt, három önálló 
programot, és egy demo-t tartalmaz Fiié tér¬ 
képe sorban a következő 1127//3526/2989/ 
2390//1189/5000/2713//1700//1648/3175/ 
37858. A LOAO“ utasítással az index nevű 
betöltő fiié jelentkezik be Itt meg kell állíta¬ 
nunk a magnetofont, s a képernyőn megjelenik 
a főmenü: 

1 SCREEN MACHINE ONE. 

képtómörítő (töltési Idő: 43 mp,) 

2. SCREEN MACHINE TWO. 
grafikaprocesszor (tolt idő: 48 mp ) 

3. STRING MACHINE 
szövegszerkesztő (töltési idő 40 mp ) 

Az 1-3 billentyűkkel kiválaszthatjuk a megfe¬ 
lelő állományt, majd a magnetofon elindítása 
után a megfelelő rész betöltődik. 

Megjegyzés Az egyes rész-programok külön- 
kulon is behívhatok. 

Ebben a részben az első résszel, a képtömö- 
ritövel fogunk megismerkedni 


SCREEN MACHINE ONE 
(SCREEN COMPRESSOR) 

Ez a program segédeszközünk lesz akkor, ami¬ 
kor grafikát akarunk tömöríteni, képekből álló 
adatállományt akarunk létesíteni, vagy éppen 
váltott képekből álló kép-animációt tervezünk 
Azt bizonyára mindenki tudja, hogy a Spect- 


rum 48K gép memóriájába hat teljes (6912 by¬ 
te hosszú) képernyő fér Gondot okoz ekkor 
az. hogy mindössze 308 szabad byte-unk áll 
rendelkezésre BASIC program írásához Ha 
megelégszünk 5 teljes képpel, úgy már 7 
kbyte szabad felhasználói területünk marad. 
Programok ill képek tárolása esetén több 
módszerrel is megtakaríthatunk jelentősebb 
memóriaterületet 

Nem használjuk csak az egyik képernyő 
harmadot így képeink számát 5-ról 15-re 
növelhetjük. 

Ha a képünk egyszínű, akkor nincs szük¬ 
ség az ATTRIBÚTUM memóriára, teljes kép 
esetén 768. képernyő-harmad esetén 256 
byte-ot spórolhatunk. 

A leghatékonyabb eljárás a memória tö¬ 
mörített formáiú tárolása, ilyenkor betöl¬ 
tést követően alakítjuk vissza a memóriát 
eredeti állapotába 

A SCREEN MACHINE ONE lehetővé teszi az Itt 
említett három eljárás-mód tetszőleges kom¬ 
binációban történő alkalmazását. 

A KÉPTÖMÖRÍTŐ 

A legtöbb SCREENS állományú file-ban vannak 
üres területek, vagyis zérus byte-ok. A 
SCREEN MACHINE ONE megszámlálja ezeket, 
es számukat egyetlen adatként rögzíti Vissza¬ 
híváskor helyükre kerülnek a tömörített bvte- 
ok. és előtűnik az eredeti kép. 

A tömörítés hatékonysága nagyban függ a kép 
kitöltött és üres helyeinek arányától. A me¬ 
móriát a legtakarékosabban az egyszínű vo¬ 
nalas ábrák, és kepharmadok használják ki. 
amelyekben nincs nagyobb összefüggő INK 
rész A SCREEN MACHINE demo-jában látható 
zebra kép egy attribútum nélküli teljes kép. de 
6144 helyett 2475 byte-ban elfér, azaz 4 kbyte 
megtakarítást tesz lehetővé 
Mivel számolni kell a zérus byte-okat. a tö¬ 
mörített grafika megjelenítése a szokottnál 
lassabb lesz. ez azonban - kivéve a gyors 
mozgású animációkat - még mindig megfelelő 
sebességű, nem beszélve arról, ha a BASIC - 
kel hasonlítjuk össze 

Az alapmenü: 


1. Catalogue 

2. Store 

3. Load 

4 Savé 


(katalógus) 

(behivás/tárolás) 

(behívás) 

(kimentés) 


Az egyes menüpontokat tekintsük át a fel- 
használás valószínű sorrendjében. 
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Első teendőnk egyértelműen egy - már kész - 
grafika behívása lesz, abból a célból, hogy tÖ- 
möritsük. majd tömörített formában kimentsük. 
Válasszuk ebből adódóan először a 2-es op¬ 
ciót (store) és hívjuk be az előzőleg kazettára 
mentett screen-t Fontos megjegyezni, hogy 
ilyenkor csak SCREENS állományú ffle-ok be¬ 
hívására van lehetőségünk. A PAlNTBOX által 
előállított gépi kódú screen-file-ok Itt nem 
tölthetők be Amikor a screen hibátlanul betöl¬ 
tődött. kint marad a képernyőn, és két újabb 
lehetőségünk adódik: 

C: működésmód megváltoztatása (CHANGE) 

IC működésmód megtartása (KEEP) 

Ezen túl kijelződik- a képernyőn az is. hogy a 
kép milyen üzemmódban került tárolásra. Az 
aktuális (érvényben lévő) működésmód attól 
függ, hogy a kép előzőleg milyen módon ke¬ 
rült kimentésre. A következőkben egy táblá¬ 
zatot közlünk, amely felsorolja a lehetséges 
működésmódokat 



Norm 

Norm 

Tömör 

Tömör 


♦attr 

-attr 

♦attr 

-attr 

Telies kép 

3 

2 

35 

34 

Felső 1/3 

5 

4 

37 

36 

Középső 1/3 

9 

8 

41 

40 

Alsó 1/3 

17 

16 

49 

48 


A 3 üzemmód (MODE-3) tehát a megszokott, 
teljes képernyő, attribútumaival együtt Mossza 
6913 byte, azért hosszabb 1 byte-taJ a meg¬ 
szokottnál, mén a visszahívó rutinnak ismernie 
kell az üzemmód-számot az azonosításhoz 
Amennyiben az aktuális üzemmódot meg 
akarjuk tanani. a TC billentyűt kell megnyom¬ 
nunk. ezután újabb opciók állnak rendelkezé¬ 
sünkre 

C: megadja azt a byte-s/ámot. amennyit a 
fennálló üzemmód igényel (COUNT) 

S a rendelkezésre álló legalacsonyabb me- 
móriarekesztöl kezdve elhelyezi a képet a 
memóriában (STORE). Vigyázzunk, ne kísé¬ 
reljünk meg elhelyezni képet a memóriá¬ 
ban. ha az már nem fér el. 

M- visszatérés az alapmenühóz 

STORE választása esetén a kép kikerül a me¬ 
móriába. és megjelenik a katalógus-lap Ne 
felejtsük el. hogy ez mindenkor meghívható az 
alapmenüből is az '1' opcióval. 

A CATAlOGUt feliogyzi minden eltárolásra ke¬ 
rült kép memória-helyzetét, hosszát, tárolási 
üzemmódját, valamint két azonosító számot is 
rögzít, amelyeket a visszahatáshoz POKE se¬ 
gítségévet a vezérlésnek majd meg kell ad¬ 
nunk A screen file-ok tárolására rendelke¬ 


zésre álló momóriaterületünk 35235 byte 
hosszú, amelyhez elméletileg 72 kép (number 
of SCREENS) tartozik. Ez az érték egyébként 
valószínűtlen, mén ekkor egy-egy kép max 
489 byte hosszú lenne Ha a még rendelke¬ 
zésre álló szabad memóriaterület nagysága 
kevesebb mint 6920 byte. a képernyőn egy 
villogó MEMORY figyelmeztetés jelenik meg. 
Menet közben ezén feltétlenül használjuk a 
'COUNT funkciót, mielőtt kiadnánk a soron 
következő STORE utasítást. 

Feltételezzük. hogy memóriatakarékossági 
okokból ki akarunk szállni a fennálló üzem¬ 
módból. ill. pl. a képernyőnek csak egy bi¬ 
zonyos részét kívánjuk eltárolni, ilyenkor a 'IC 
opció (KEEP) helyett a C-t (CHANGE) válasz- 
szűk ki Ennek hatására újabb lehetőségeink 
adódnak: 

1. FULL - teljes képernyő tárolása 

2 TOP - felső 1/3 tárolása 

3 MID - középső 1/3 tárolása 

4 BOT - alsó 1/3 tárolása (kivétel 22 . 23 

sorok) 

Pl. úgy döntöttünk, hogy a '2' billentyű meg¬ 
nyomásával csak a kép felső 1/3-át tároljuk el. 
ekkor ismét két opciót kapunk. 

S: attribútumok nélküli kép (SCREEN ONI.Y) 

A: kép az attribútumokkal együtt (♦ATTRIBU- 
TES) 

Nyomjunk pl. "A'-t, feltételezve, hogy szüksé¬ 
günk van az attribútumokra is. ekkor ismét két 
opciót kapunk, amely arra utal. hogy a tárolás 
kétféleképpen történhet 

N: normál tárolás, amely akkor lényeges, ha 
a kép gyors visszahívása elengedhetet¬ 
len (pl animáció esetén) 

C: tömörített tárolás, amely minimálisra 
csökkenti (sebességcsókkenés árán) a 
tárolási területet (COMPRf SSFD) 


Takarékoskodjunk a memóriával, válasszuk a 
C' opciót Ismét választás előtt állunk. Meg¬ 
vizsgálhatjuk a szükséges byte-ok számát 
(COUNT). kimenthetjük a képet tárolási célra 
(STORE). vagy érvényteleníthetjük kiválasztá¬ 
sunkat. és visszatérhetünk a főmenühöz Mi 
most tekintsük meg a tárolási byte-ok számát 
a C' megnyomásával Várható, mivel csak 1/3 
képernyőt tarolunk, és azt is tömörített for¬ 
mában. hogy a memóriamegtakarítás igen je¬ 
lentős lesz S‘ megnyomásával a grafika eltá¬ 
rolódik. a vezérlés pedig visszaadódik a CA - 
TALOGUE számára Ilyenkor tovább folytathat- 
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luk a grafikák eltárolását, egészen a memória 
határáig, ám előbb meg kell oldanunk a teljes 
állomány kimentését is ahhoz, hogy program¬ 
jainkban később használni tudjuk Ez igen egy¬ 
szerű. ugyanis az alapmenuból ki kell 
választanunk a negyedik (SAVÉ FILE) opciót 
majd követjük az egyértelmű Instrukciókat. A 
tel|es kép-állomány gépi kódként kerül ki¬ 
mentésre. beleértve a visszahíváshoz szüksé¬ 
ges információkat Is. Ehhez a technikához vi¬ 
szont be kell tartani néhány alapszabályt: 

Mindenekelőtt a RAMTOP-ot állítsuk be CLEAR 
29699-cel. és töltsük be az egész screen flle- 
t 8érmely kép. vagy képrészlet megjeleníté¬ 
séhez a POKE 23728.L: POKE 23729.H: 
RANDOMLZE USR 30000 (+ENTER) utasítás- 
szerkezet szükséges, és a képünk már a kép¬ 
ernyőn is van A szükséges L és H értékek a 
katalóguslistából vehetők át Ha arra kerülne 
sor. hogy saját programunkból kell kimenteni 
a hivókódot és a SCREENS állományt, akkor az 
az eljárás, hogy kiadjuk a SAVÉ 'név* COOE 
30300.hossz utasítást, ahol a hossz* értéke: 
(felső harmad tárcím 
♦ felső harmad hossz) 

- 30300 


A kép állományok áthelyezése 

A képeket a képernyőre visszaalakító gépi kó¬ 
dú rutin a 30000 memóriacimen kezdődik, a 
legkisebb állomány-tárolási cím pedig a 
30300 Ha vigyázunk rá. hogy nem mozdítjuk 
el. vagy nem írjuk felül a visszahívó kódot. Ili 
kódokat, melyek a 30000-30299 memóriaterü- 
leten helyezkednek el. mód van az egyes ké¬ 
pek áthelyezésére is A BASIC program hosz- 
szától függően egyes képek a 30000 cím alatt 
is tárolásra kerülhetnek Ehhez feltétlenül is¬ 
mernünk kell az adott állomány stancimét és 
hosszát, ezt a katalógusból vehetjük. Az alábbi 
kis program elvégzi a byte-ok mozgatásit A 
regi' jelentőse a jelenlegi, az uj' jelentése a 
megcímzett új cím, míg hossz' jelenti a fiié 
hosszát. 

FÓR n-0 TO hossz. 

POKE (uj ♦ n),PEEK (regi ♦ n): NEXT n 

A további POKE utasításokhoz szükséges 
enékeket így számíthatjuk ki: 

L • uj - INT (uj / 256) * 256 

H - INT (uj / 256) 

Ezt követően a RANDOMIZE USR 30000 utasí¬ 
tás hívja ki a képernyőre az áthelyezett állo¬ 
mányt. 



A SCREEN MACHINE ide vonatkozó hibái 

Betöltéskor nem árt óvatosnak lenni Ha té¬ 
vedésből nem megfelelő képet, vagy állo¬ 
mányt töltöttünk be, vagy a programot 
BR£AK-kel megállítjuk, újraindításkor ne adjunk 
ki RUN utasítást, mén a katalógusunk törlődik. 
Helyette GO TO 100 a helyes parancs RUN 
természetesen kiadható, de csak akkor, ha újra 
kívánjuk indítani az egész programot. 

A képállományok áthelyezése a memória 
magasabb területeire 

Amennyiben csak egykét állományra van 
szükségünk, programunknak viszont több hely 
kell, akkor az állományok a következőképpen 
helyezhetők át: 

- Mentsük ki az állományt szalagra a 
SCREEN MACHINE ONE segítségével nor¬ 
mális formában, de úgy, hogy minden ál¬ 
lomány kezdőcímét és hosszát jegyezzük 
fel gondosan 

Számítsuk ki mekkora hely kell ezeknek az 
állományoknak a memóriában, ezt úgy 
tudjuk elvégezni, hogy összeadjuk az ál¬ 
lományok hosszát, hozzáadunk 600-at és 
az így kapott számot levonjuk a rendel¬ 
kezésre álló legmagasabb memóriacímből. 
ami (UDG mellőzése esetén) 65535 
Hozzuk lejjebb a RAMTOP-ot a kód védel¬ 
mére ClEAR utasítással, az itt megjelele- 
nő érték könnyen kiszámítható: 
ú| hely - 1. majd töltsük be az állományt 
’LOAD ‘nóv’ COOE új hely' utasítással. Mi¬ 
vel az áthelyezett kód első -300 byte-nyi- 
részére nincs szükségünk, hiszen ez még 
a régi címeket és hosszokat tartalmazta, 
feljebb vihetjük a RAMTOP-ot 300 byte- 
tal: CLEAR új hely 299, természetesen 
csak akkor, ha erre feltétlenül szükség 
van. 

Az áthelyezett kód most már az 'új hely ♦ 
300’ címen kezdődik, az első SCREENS fiié 
pedig ‘új hely + 600'-on 
Kiszámítjuk az új L és H értékeket a hívó- 
kód számára, az alábbi összefüggés alap¬ 
ján: 

L - CÍM - INT (CÍM / 256) • 256: 

H • INT (CÍM / 256) 

ahol ’ClM' bármelyik kép-állomány kezdő¬ 
címe. 

Végül a SCREEN MACHINE ONE utolsó opciója 
a LOAD, amely lehetővé teszi, hogy korábban 
kimentett összetett kép-állományokat további 
kiegészítések céljából be tudjunk hívni a prog¬ 
ramba. Ez az alapmenü 3' opciójával lehet¬ 
séges 
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6. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 


A Béta Basic átalakítása 
EPROM égetéshez 

zonyára a Béta Basic felhasználók több- I ruletre tölti - gondoskodni kell az eredeti ál- 


ségének felében megfordult már az a gondo¬ 
lat. hogy milyen |ó lenne ezt a színvonalas 
BASIC bővítőt állandósítani a számítógép mel¬ 
lett Erre a leg|árhatóbb út a program EPROM- 
ba történő égetése, majd annak adott pilla¬ 
natban a memóriába történő beolvasása Mint 
tudjuk az EPROM-ból történő beolvasás igen 
rövid időt vesz igénybe, azt is mondhatnánk 
az egyik pillanatról a másikra megjelenik a 
program a képernyőn 

A HARDWARE 

A ml általunk felhasznált berendezés a ‘Játék 
és Program Spectrum’ c könyvsorozat I köte¬ 
tének borítóién is meghirdetett DEMAK gyárt¬ 
mányú 16K-S külső programtár ill. epromégető 
volt Az égetést a következőképpen ha|that|uk 
végre: 

1. A max. 16K-s és kizárólag BASIC nyelvű 
programunkat betöltjűk a gépbe, majd utá- 
natoitjuk az égetővel együtt forgalmazott 
kazettáról a SETUP' nevű rutint Ez a rutin 
- amennyiben meghívjuk - új RAMTOP-ot 
állít be, és programunkat a RAMTOP felé 
helyezi, előkészítve a beégetéshez. Ekkor a 
RAMTOP rendszerváltozó tartalmát kiol¬ 
vasva a RAMTOP feletti részt kódként ki kell 
mentenünk kazettás magnetofonra. 

2. Csatlakoztatjuk a számítógéphez az eprom- 
égetőt. majd betoltjük az égető programot, 
ezt követően pedig a SETUP segítségével 
előkészített programot is Behelyezzük az 
epromot. és elvégezzük az égetést 

Az így elkészített epromot a külső program- 
tárba helyezzük, majd a programtárat a gép¬ 
hez illesztjük, és bekapcsoláskor már a prog¬ 
ramunk jelentkezik be a képernyőn 

A SOFTWARE 

Mivel a 16K-s DEMAK rendszer csak BASIC 
programokat tud kezelni, a Béta Basic prog¬ 
ramot megfelelően át kell alakítanunk. A Béta 
1.8 0. sorából és a mintegy 9 5K gépi kódú 

részből egy teljesen szabályos BASIC progra¬ 
mot kell előállítanunk, minden. BASIC áltál 
nem értelmezhető részt RÉM mögé helyezve 
A második lépésben - mivel a külső prog¬ 
ramtár semmi mást nem tesz. csak az így elő¬ 
készített programot az eprombói a BASIC té¬ 


lapót visszaállításáról is. 

A legnagyobb problémát a gépi kód RÉM so¬ 
rának elkészítése lelentt. Első megközelítésre a 
dolog reménytelennek tűnik, mivel a gép egy 
képernyő teleirása után csak figyelmeztető 
búgás után veszi be a következő karaktert 
Igaz ugyan, hogy az így bein karakter sem 
vész el, sót a SPECTRUM - mivel a sor hosz- 
szát két byte-on tárolja - képes igen hosszú 
sorok generálására is. az nagyon hosszadal¬ 
mas lenne, ha 9734 karakter hosszúságú RÉM 
sort szeretnénk generálni. 

Talán hihetetlennek tűnik, de a problémát ma¬ 
ga a program, a Béta Basic fogja megoldani 

99 RÉM • az LDIR helye • 

100 LET a$-STRINGS(15.*r*) 

110 LET b$»*5 RÉM -*8$ 

120 KEYIN b$ 

130 LET a$-STRINOS(5000.'1’) 

140 LET bS-‘10 RÉM '♦aS 
ISO KEYIN bS 

159 RÉM * Béta 2 rész * 

160 LET aS-STRINGS(4732.*2') 

170 LET b$-"20 RÉM **8$ 

180 KEYIN bS 

190 JÓIN 10: RÉM * 10*20 sorok egybe * 

199 RÉM * Béta a RÉM sorba • 

200 POKE 24304.MEMORY$0(55801 TO) 

209 RÉM • LDIR beírás * 

210 FÓR n-24283 TO 24294 

220 PRINT TAB 0;n;: INPUT ‘poke: *;m 
230 POKE n.m; PRINT TAB 15; PEEK n 
240 NEXT n 

249 RÉM • 0. sor átalakítása • 

250 POKE 23756.1: POKE 23759.234 

A 100 sorban előállítunk a STRINGS függvény 
segítségével egy 15 karakter hosszú ’a$‘ szö¬ 
veges változót. A 110 sorban ezt hozzáadjuk 
az *5 RÉM * b$ változóhoz, és beotvastatjuk a 
géppel a 120. sorban a ‘KEYIN" utasítás segít¬ 
ségével (a REM-et kulcsszóként kell beírni*) 
Ha ezt futtatjuk, az eredmény C Nonsense in 
BASIC hibaüzenet lesz. valamint az 5. sor 15 
db Y betűvel (A hibaüzenet okéról egyébként 
cikket olvashattunk a BITLET 40 számában). A 
RÉM sor egy későbbi LDIR rutinhoz kell Lát¬ 
hatjuk. hogy így is lehet RÉM són készíteni, 
valamivel gyorsabban, mint az előző mód¬ 
szerrel. 

Előző sikerünkön felbuzdulva a 130-150. so¬ 
rokban állítsunk elő egy 10-es RÉM sort. 
amely 5000 (I) db 1-est tartalmaz, majd a 
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160-180. sorokban egy 20. RÉM sort 4732 db. 
2-essel A 200-as sorban a JÓIN" utasítás se¬ 
gítségével a két RÉM són összetoltuk, ezzel 
lesz egy 10-es sorunk, ami 5000+4732*REM* 
kettóspont-9735 karakter hosszú Ezt a prog¬ 
ramsort azért kellett két lépésben elkészíteni, 
mert egy 9735 karakter hosszúságú aS' nem 
fér el a változóterületen 

Most futtassuk le a programot a 190 sorig 
(RUN 100: RUN 130: RUN 160) a hibaüzenetek 
miatt Ezzel elkészítettük a programunkhoz 
szükséges RÉM sorokat 

FIGYELEM! Az ezután következő memóriacimek 
8ASIC sorok címei Beírásuknál nem lehet a 
gépen Interface I. és a 0 Béta Basic sornak a 
memóriában kell lennie 

A 200-as sorban egyetlen egy kiterjesztett 
POKE utasítással elhelyezzük a Béta Basic gépi 
kódját a 10 sorba, közvetlenül a RÉM utasítás 
utáni karakter címére 

A 210-240. sorokkal beírhatjuk decimálisán azt 
az LDIR rutint, amely futtatásakor helyre fogja 


tenni a Béta Basic gépi 
RÉM sor. 

kódját 

X 
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217 
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ser 


201 


A 250-es sor átalakítja 

a Béta 

Basic 

függvé- 


nyeit tartalmazó 0 sort A sorszámot 1-re ja¬ 
vítja (POKE 23756.1). és az első DEF FN uta¬ 
sítást REM-re változtatja (POKE 23759.234) 


0 DEF FN R(N)-USR 0:_____ 

----RÉM RANDOMIZE USR 0 


1 RÉM R(N)-USR 0:_ 

----RÉM RANDOMIZE USR 0 

A RÉM sorok feltoltését is elvégeztük, kiad¬ 
hatjuk a DELE ib 99 TO' parancsot, erre a 
programrészre már nem lesz többet szüksé¬ 
günk 


A most következő programrész már beé- 
getésre fog kerülni Feladata a következő lesz 
Autostarttal indul, meghívja az LDIR rutint ez¬ 
zel helyre teszi a gépi kódot Meghívja a Béta 
Basic-et kitakarítja az egész BASIC területet 
kivéve a 0. sort. amit előbb még helyre kell 
állítania Kikötés még. hogy nem tartalmazhat 
Béta Basic utasítást írjuk be a RÉM sorok alá 
a következő listát. 


100 GO TO 200 
110 CLEAR 55800 

112 LET c«PEEK 23635*256'PEEK 23636 
114 LET b-c*549 POKE C*532.b-256*INT 
(b/256): POKE c*533.INT (b/256) 

120 RANDOMIZE USR (c*528) 

130 POKE CM.O POKE c*4.206 
140 POKE 23624.63: POKE 65533.68: POKE 
65534.56 

150 RANDOMIZE USR 58419 
160 POKE 23624.56: POKE 23609.10 NEW 
200 CLS PRINT #0;-© 1988 Béta Basic 1 8E 
SpVsofT: PAUSE 0 

210 IF INKEY$< >"y* THEN GO TO 110 

A program bekapcsolás, vagy a RÉSÉT gomb 
megnyomása esetén autostarttal fog indulni, 
miután a külső programtár a memóriába töl¬ 
tötte A RÉM sorokat átugorva, a 100-as sorról 
a 200-asra ugrik, ahol saját copyright felirattal 
bejelentkezik a képernyő alsó részén, és bil- 
lentyülenyomásra vár Ha itt y billentyűt nyo¬ 
munk (210. sor), semmi som történik, a prog¬ 
ram ‘0 OK, 300:1* üzenettel meg fog állni. 

Más billentyűt lenyomva a 110-es sorhoz Ju¬ 
tunk. Itt beállítjuk a RAMTOP-ot A 112-es sor 
minden eshetőségre számítva megkeresi a 
BASIC terület kezdőcímét (pl Interface I). A 
114- es sor az így kiszámított 10-es RÉM sor 
címét írja az LDIR rutinba, amit a 120-as sor 
meg is hív. Ezzel a gépi kód a helyére került 

A 130-as sor helyreállítja a 0. sort A 140. sor 
első utasítása lefordítva: BORDÉR 7: BORDÉR 
INK 7 Hatása: Igaz. hogy a Béta Basic beje¬ 
lentkezik a kereten, de fehér tinta színnel, 
ezért nem lesz látható. A 2. és 3 utasítás, az 
UDG területen elhelyeztük a magyar ABC be¬ 
tűit. A MEMORYS függvény a memória első és 
utolsó 2 byte-ját nem kezeli, ezért ezzel a két 
POKE utasítással az ’ú* betűt Javítottuk ki A 
150-es sortól már Béta Basic-ben vagyunk A 
160. sorban a keretet visszaállítjuk normális 
értekre, a billentyűhangot is beállítjuk, majd 
kiadjuk a NEW utasítást. Ez már a Béta Basic- 
ben kiadott NEW. a 0, sor ép marad 

Az így elkészített program már működőképes 
Futtatás előtt azért nem árt magnetofonra 
menteni (SAVÉ ‘eprbeta* LINE 100) 

A RUN parancs kiadása után a program copy¬ 
right felirattal bejelentkezik, s egy billentyű 
megnyomása után megjelenik a képernyő alján 
a villogó "K" kurzor is. Ilyenkor, ha ENTER-t 
nyomunk, elő kell tűnnie a 0 sornak is 
Ha a program megfelelően működik, elővehet¬ 
jük a 'SETUP' rutint, és hozzákezdhetünk az 
égetéshez 
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Az EPROM a gyakorlatban 

A programtárat kikapcsolt állapotban a gép 
hátsó 'él-csatlakozójára' kell illesztenünk Be¬ 
kapcsolás után a LED pillanatnyi felvillanása 
lelzi. hogy a programtár az EPROM tartalmát a 
Spectrum memóriájába töltötte 


A 4 lista 112. sorának köszönhetően a prog¬ 
ram akkor is működőképes, ha a BASIC terület 
kezdőcíme, és ezzel együtt a RÉM sorok címe 
is valami miatt eltolódon (Intorface I. Micro- 
drive kompatibilis, ez már a gyakorlatban is 
beigazolódott). 

OKFEJTÉS 



A külső tár kezelése rugalmas, ha a teljes me¬ 
móriára szükségünk van. akkor a programtár 
bármikor levehető Ha a tárban 16K-s EPROM 
van. a toló-kapcsoló bal oldali helyzetében a 
RÉSÉT megnyomása után a normál BASIC Je¬ 
lentkezik be. míg jobb oldali állásban a Béta 
Basic. 

Ha a Béta Basic boieiemkezett. V megnyo¬ 
másakor még mindig a normál BASlC-ben 
maradhatunk, ekkor egy NEW kiadása után is¬ 
mét használható a gép. Ha már Béta Basic- 
ben vagyunk, akkor is bármikor kiadhatjuk a 
RANOOMI2E USR 0* parancsot, ez a Béta Ba- 
slc-et is kikapcsolja Ezután CLEAR USR "a"-1. 
és ismét NEW Az eredmény pedig az alap 
BASIC lesz. de a magyar ékezetes betűkész¬ 
lettel. 


Miért pont az 1.8 változat? 

Először is ezzel a programtárral max 16K-* 
programok kezelhetők. így a 3 0 már nem fért 
volna bele A 64K-5 programtár már lényege¬ 
sen több költséget ielent. és hosszú ideig nem 
Is volt működőképes. Másodszor nekünk ez a 
verzió a legszimpatikusabb, a szabad memória 
31351 byte. így bőven marad hely programí¬ 
rásra A 3.0 igaz. hogy sok többletszolgáltatást 
nyújt, de azon kívül, hogy több helyet foglal, 
egy kicsit el is lett bonyolítva, és több a hi¬ 
bája is. Néha pl ha valamelyik ablak aktív, és 
programot töltünk be magnetofonról, előfor¬ 
dulhat. hogy a fejléc beolvasása és a prog¬ 
ramnév kiírása után a gép ‘scroll?* üzenettel 
leáll. Az is könnyen előfordulhat, hogy minden 
latható ok nélkül elszáll a Béta 3.0. magéval 
repítve több órai munkánkat is A 4.0 verzió 
egyébként egyelőre nincs még a birtokunkban. 
Mién ebben a formában égettük be? 

Azén nem definiáltunk pl billentyűket, mén 
egy CLEAR utasítás után (amit elég gyakran 
használ az ember), minden definiált billentyű 
tanalma elvész. lehet kezdeni az egészet élő¬ 
ről A mi általunk égetett forma egyébként az 
alap 1.8 változat, kiegészítve a magyar UDG 
karakterekkel, amelyek KEYWORDS 0 üzem¬ 
módban elérhetők. Indításkor a rendszer 
KEYWORDS 1 üzemmódban jelentkezik be. 
AUTÓ parancsra a sorszámozás 10-tól indul, 
és tízesével növekszik. 


T 


Athena-^“7^-— / 

Az otokélet beviteléhez a BASIC/6912/40665/- file-térképű verziót választottuk. 
Töltsük be a loador-t. majd állítsuk le a magnetofont RÉSÉT, és if|uk be a 
sorokat N / 

10 FÓR 1-23296 TO 23309 READ a POKE i.a NEXT I 

20 DATA 55.62.255.22133^17.158 17^8.97.205.86.5.201 / _ 

30 CLEAR VAL *24399* LOAO ~CODE 10384 RANDOMIZE USR 23296 -»—_ 

40 POKE 48853.0 POKE 48861.0 POKE 51061.0, POKE 52593.0 POKE 55594 0 
61632 \ \ / 

Futtassuk a programot (RUN). és Indítsuk tovább a magnetofont 


- - 

( 

következő BASIC 



/ 


RANDOMIZE USR 



Chronos 

A végtelen lövés bővítető nagyon egyszerű. Az Tnput name* kérdésre írjuk bo a következőket: 

JING IT BABY 

Ekkor a nevünk nem kerül be a ponttáblázatba, viszont a Játék visszatér a menübe, és megjalenlk 
egy új opció A 7-es billentyűvel a szuper lézert kapcsolhatjuk bo/ki 
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elÓ 2 Ó alkalommal megismerhettük, hogy 
eí 82 önmagában nagyszerű periféria milyen 
menü-funkciók kiváltásával segíti elő a haté¬ 
kony nyomtatási lehetőséget. Most azt tekint¬ 
jük át. hogyan vezérelhető BASIC-bői milyen 
módon oldható meg segítségével a lapozás, 
és hogyan illeszthető össze az egyes ismert 
rendszerprog ra mokkái. 


A MULTIPRINT vezérlése BASIC utasításokkal: 

A standard BASIC nyomtatási parancsok 95%- 
ban üzemképesek. 

LPRINT - minden helyzetből probléma nélkül 
működik. 

UJST - hosszabb programok listázása esetén 
előfordulhat, hogy az első sor nyomtatása hi¬ 
bás lesz. ilyenkor a MULTIPRINT hibásan inlci- 
alizálódott. bár utólag elegendő csak az első 
sort újra kinyomtatni. 

COPY - szintén hosszabb programok esetén 
okozhat gondot alkalmazása, mivel meghatá¬ 
rozott méretű munkaterületre van szüksége a 
gép saját RAM területén belül. Ilyen esetben 
Out of memory...' hibaüzenetet kapunk. 

Bekapcsoláskor a MULTIPRINT a következő 
beállított (DEFAULT) értékeket tartalmazza: 

LINE FEED - ON TOKENS - ON 
TEXT COPY WIDTH - 80 character 

TOP LINE - 0 BOTTOM LINE - 23 

A MULTIPRINT rendelkezik azzal az előnyös 
tulajdonsággal is. hogy kibővíti a gép alap- 
utasításkészletót. A MULTIPRINT parancsait 
RÉM alatt kell elhelyezni Az általános szintak¬ 
tika a következő: 

RÉM MP. _ 

A rendelkezésre álló lehetőségeink a követke¬ 
zők (a bemutatást tetszőleges adatok szolgál¬ 
ták): 

RÉM MP.LFO - LINE FEEO OFF módban 
RÉM MP.LF1 - LINE FEED ON módban 
RÉM MP.WD80 - karakter-oszlopok száma:80 
(megadható 0-2551 

RÉM MP.LM12 - balmargó a 12 oszlopra 
(megadható 0-255) 

RÉM MP.TM8 - Felső sor a lap tetejétől 8 
sorral leijebb 

(megadható 0 231 

RÉM MP.BE10 - alsó sor a lap aljától 10 sorral 
feljebb 

(megadható 0-23l 

RÉM MP.CPT - TEXT COPY beállítása 

lesek ASCII karakterek) 


RÉM MP.CPN - NORMÁL COPY beállítása 
(kitt cm méretű Hl-RÉS copy) 

RÉM MP.CPL - LARGE COPY beállítása 
<12.7*16 em meretű HI-RES copy) 

RÉM MP.CPS - SHADED COPY beállítása 
(12.7*16 cm méretű shaded copy) 

RÉM MP.LS12 - Beállítja a sorok közötti szü¬ 
netet 12/72 értékre (1/6") 

(megadható 0-255) 

RÉM MP.TK0 - Kikapcsol a TOKÉN Üzemmód¬ 
ból. 

Ilyenkor a MULTIPRINT 0-255 értékű CMRS adatokat ké- 
pea kiküldeni a nyomtatóra, a/ lőhet ESCAPE szekvencia, 
vagy bmatis adat is. Megjegyezzük, hogy a LINE FEEO 
automatikusan beéllitódtk RÉM MP.LF1 kiadósát kővetően 
Ebben ez üzemmódban az LLIST parancs nem használha¬ 
tó. 

RÉM MP.TK1 - Bekapcsolja a TOKÉN üzemmó¬ 
dot 

Ezt az üzemmódot kell beállítanunk, ha BASIC programot 
akarunk kinyomtatni az LLIST parancs segítségével Csak 
ez ASCII karakterek (CHRJ 32-127) és a CARRtAGE 
RETURN (kocsivissze/soremelés) kód (CHRS 13) működik 
zökkenőmentesen, az egyéb kódok megjelenésekor a 
nyomtatási sebesség csökken, ugyanis ilyankor a megta¬ 
láló funkció előbb dekódolásra kardi Az tlyen speciális 
kódok a kővetkezők 

CHR$ 6 - Tabuléció 

Beállítja a nyomtatás kezdő pozícióját közapra a bal mar¬ 
gó aktuális értékéhez kopást Maglóiét az LPRINT pa¬ 
rancsnak 

CHRS 22 - AT vezérlő 

Két numerikus paraméter követi Megfelel ez LPRINT AT 
parancsnak 

CHRS 23 - TAB vezérlő 

Egy numerikus paraméter követi Maglóiét ez LPRINT 
TAB X parancsnak 

CHRS 27 - Direkt vezérlő 

A CHRS ulaaitaet követő kod közvetlen vezérlést hajt 
végre e nyomtató szamara Pl nyomtató RÉSÉT az 
ESCAPE T parancsai lehetséges, ez egyébként a CHRS 
27*T lánccal írható le A MULTIPRINT felhasználásakor 
ez a kő vetkezőképpen néz k. CHRS 27. CHRS 27; 
CHRS 27; V 

CHRS 128-143 - Blokk gr karakterek 

Ma TEXT COPV-t kárunk, ezeknek a karaktereknek a he¬ 
lyén SPACE lelentk meg Máskülönben a grafikus karakter 
megjelenik, de ennok alapvető ieltetele egy ponrmitru 
nyomtató ielhasznólésa 

CHRS 165-25S - BASIC kulcsszavak 

Nyomtatáskor a megleloiő BASIC utasitéa kulcsszava rs 
reálisan jelenik meg a megfelelő kod alapján 

RÉM MP.PDn.27.82.3 - Közvetlen nyomtatóve- 
zértés definiálása kódlánc segítségével 

Az nt látható példa az ESC 82.3 kód. amely EPSON 
nyomtatókon kiválasztja ez angol karakterkészletet, 

RÉM MP.PDn.O - Figyelmen kívül hagyja az n' 
definiált vezérlő kódot 
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RÉM MP.POn.1 - Aktív állapotba helyezi az n* 
definiált vezérló kódot. 

Meg jegy zés: v é>«*ka o-s uiión Mwt a dat.mc.ó 

uién alagondó •< adott var értést LPRINT CHRJ n utasí¬ 
tással kiváltani, ahol ‘n‘ ai adott definícióhoz randall ás¬ 
ták. 


10 RÉM MP.PD 1.27,52 

Oatmiálunk agy T kódléncoL amaly maulalal az ESC *4* 
azerkazatnak. ara/ ar EPSON kompatibilis nyomtatókon 
baálUtia ar ITAUCS hésHatat 
20 RÉM MP.PO 2^7.53 

Delin.álunk agy ?' kodléncot amaly mogtclel ar ESC *S* 
srarkaratnak. arar ar EPSON kompatibilis nyomtatókon 
kikapcsolja ar ITALICS késrlalat 
30 FÓR n-1 TO 2: GO SUB 50. NEX7 n: STOP 
50 LPRINT CHRS n. "SPECTRUM VILÁG" 

60 RETURN 

A program eredményeképpen a 'SPECTRUM 
VILÁG' felirat egyszer normál, egyszer pedig 
ITALICS betűkkel nyomtatódik kJ a nyomtatón 

Az egyes parancsok egy RÉM alett is elhe¬ 
lyezhetők. ilyenkor vesszóvol kell ezeket elvá¬ 
lasztanunk: 

RÉM MP.LF 1.WD20.TX1 

Amennyiben érvénytelen tartományba esik a 
megadott paraméter, a gép ‘O Paraméter er- 
ror' hibaüzenettel válaszol 
A MULTIPRINT összes változó^ (beleértve a 
PO vezérlő-láncokat is), a MULTIPRINT saját 8K 
RAM iában tárolódik. így ezek egy esetleges 
NEW. vagy rendszer RÉSÉT következtében sem 
sérülnek meg Az alaphelyzetben beállított 
(DEFAULT) ónékek mindig visszaállíthatok egy 
RÉM MP (4ENTER) utasítás kiadását követően. 


A MULTIPRINT PROGRAMOZÁSA 

Azokban a verziókban, amelyekbe már beépí¬ 
tették a (J)ump opciót lehetőségünk van köz¬ 
vetlen gépi kódú belépéseket végeznünk, ez 
elvégezhető a MULTIFACE PROGRAMOZÁSA 
szerint, amelyről a 'SpV* 7. részében esett szó 
A MULTIPRINT is az első memórialapot lapoz¬ 
za felül (0-16384/OOOOh- 4000h) A lapozás a 
MULTIFACE összes verziójával ellentétben új 


IN A.(187) III. IN A.(BBh) - belepozás 
IN A.(191) III. IN A.(BFh) - kilapozás 
OUT A.(187) 111 OUT A.(BBh) - NMI biztosítása 
OUT A.(191) III. OUT A.(BFh) - NMI biztosítása 

A MULTIPRINT software kompatibilitása 

Mielőtt bármilyen software-t betöltenénk. 
inicializáljuk a nyomtatót: LPRINT (ENTER) 

TASWORO 2, 3 és »2 

Mielőtt betölthük a TASWORD-öt. adjuk kJ: 
LPRINT: RÉM MP. TKO (4ENTER). 

Célszerű ezt az inicializélást beépíteni a BASIC 
LOADER-be. TASWORO 2 esetén a ’G‘ opciót 
követően im játék és program spectrum ív ios 
old - LSI ATSt. 1987) adiuk meg a következő kó¬ 
dokat. 

COOE 1 : 0 
COOE 2 : 0 
CODE 3 : 0 
COOE 4 : 57855 

OMNICALC 2 

Betöltése előtt állítsuk at a MULTIPRINT meg¬ 
felelő Opcióját NORMÁL-, vagy LARGE COPY 
állapotba, vagy ugyanezt írjuk be a LOADER- 
be. megfelelő RÉM MP^_ segítségével. 

OCP software-ok 

Válasszuk ki a KEMPSTON E opciót 

VTX 5000 MODEM ♦ software 
Nyomjunk BREAK-et a VTX főmenüjében, majd 
RÉM MP.... segítségével adjuk meg a HI-RES 
COPY valamely változatát. 

GÉNIÉ OISASSEMBLER 

A GÉNIÉ BASIC LOADER-ebe írjuk be a 
következő són: 

1 POKE 28815.211: POKE 28816.191: LPRINT 
RÉM MP.TKO 

Amikor a GÉNIÉ megkérdezi a Page In/Out 
adatokat In-re írjuk be a 187-et. Out-ra pedig 
a 191-es éneket 

Megjegyzésok: a multiprint vaféneombjat soha 
na nyomjuk ma a. ha u INTERFACE I -an kamiliil *om- 
munikAoól vagyunk Ipl MlCROORIVE-ra) 

A COPY paraméterek a MULTIPRINT RAM S240 (2030M 
ómétól térolódnak al pl 277S.0.1 - NORMÁL COPY. 

27 76.0J - LARGE COPY 


poncimeken tönénik: 


Enduro Racer 



mar nekünk kod boldogulni 
tyúk együttes lenyomását is 


ditauk el a letekül Ezután nyomtuk meg m ’O'lI 
Ékkőt mindenen keresztül mehetünk lelte* sebeaséggel. 
trükk csak a harmadik pályáig jó. a következő 

seghez megprodalhatiuk a W-O-A-7 
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Jb hanggenerátor programozása 


^Vhhoz. hogy megszólaltassuk a hanggene¬ 
rátort. először Is ki kell nyitni a kimeneti csa¬ 
tornákat Ha tiszta hangot akarunk, ki kell kap¬ 
csolni a zajt (R7 » 56). Válasszunk mind a 
három csatornára közepes hangerő-értéket 
(R8-R10 ■ 8). majd adjunk tetszőleges értéket 
a hangmagasságoknak (RO. R2. R4). A minta- 
program a következőképpen néz kJ: 

10 OUT 65533.7: OUT 49149.56 
20 OUT 65533.8. OUT 49149.8 
30 OUT 65533.9: OUT 49149.8 
40 OUT 65533.10: OUT 49149.8 
50 OUT 65533.0: OUT 49149.200 
60 OUT 65533.2: OUT 49149,133 
70 OUT 65533.4: OUT 49149.103 

Futtatás után azt tapasztaljuk, hogy a három 
hang megszólal, de elég hamisan. 

Szólaltassunk meg egy szép dó-ml-szó ( C-E- 
C ) hangzást a 4 oktávban. Előbbi prog¬ 
ramunkét módosítsuk az 50 sortól kezdve: 

50 OUT 65533.0: OUT 49149.144 
55 OUT 65533.1: OUT 49149.2 
60 OUT 65533.2: OUT 49149.8 
65 OUT 65533.3: OUT 49149,2 
70 OUT 65533.4: OUT 49149.182 
75 OUT 65533.4: OUT 49149.1 

Futtassuk Ismét a programot és azt. tapasz¬ 
taltuk. hogy a hangok konszonánsak. egy¬ 
máshoz illenek. 

Nullázzuk ki a hanggenerátor regisztereit majd 
NEW paranccsal töröljük a programot Is A kö¬ 
vetkező mintaprogram a csilingelő harangok 
vagy az üvegpoharak hangjára emlékeztető 
hangot szólaltat meg: 

10 OUT 65533.0: OUT 49149.200 
20 OUT 65533.1: OUT 49149.1 
30 OUT 65533.2: OUT 49149,130 
40 OUT 65533.4: OUT 49149.60 
50 OUT 65533.7: OUT 49149.56 
60 OUT 65533.8: OUT 49149.16 
70 OUT 65533.9. OUT 49149.16 
80 OUT 65533.10 OUT 49149.16 
90 OUT 65533,12: OUT 49149.50 
100 OUT 65533.13: OUT 49149.8 

Most módosítsuk a következő sorokat, hogy 
egy pts/lolylóvéshez hasonlító hang szólalton 
meg: 


50 OUT 65533.7 OUT 49149.7 
90 OUT 65533.12: OUT 49149.7 
100 OUT 65533.13: OUT 49149.9 
110 PAUSE 0: GO TO 10 

A 110 sor jelentősége abban áll. hogy ha fo¬ 
lyamatosan lenyomva tartunk egy billentyűt, 
egy gépfegyver zaját szimulálhatjuk. 

Úiabb^ módosításokkal a programunk egy kö¬ 
zeledő gőzmozdony hangját produkálja: 

1 LET A-31 

10 OUT 65533.0: OUT 49149.200 
20 OUT 65533 1: OUT 49149.7 
30 OUT 65533.2 OUT 49149.130 
35 OUT 65533.3. OUT 49149.7 
40 OUT 65533.4 OUT 49149.60 
50 OUT 65533.7: OUT 49149.31 
60 OUT 65533.8: OUT 49149.16 
70 OUT 65533.9: OUT 49149.16 
80 OUT 65533.10: OUT 49149.16 
85 OUT 65533.6: OUT 49149.INT A 
90 OUT 65533.12: OUT 49149.12 
100 OUT 65533.13: OUT 49149.9 
105 LET A-A-0.1: IF A<1 THEN STOP 
110 FÓR 1-1 TO 10 NEXT I: GO TO 10 

Két csatornán szólaltassunk meg egymástól 
eltérő magasságú hangokat, a harmadikon pe¬ 
dig egy dobgép alapot. Ehhez a következő 
program futtatása szükséges: 

10 OUT 65533.0 OUT 49149.36: OUT 
65533.1 OUT 49149.1 
20 OUT 65533.2: OUT 49149.32: OUT 
65533.3: OUT 49149.9 
30 OUT 65533.4 OUT 49149.144 OUT 
65533.5: OUT 49149.4 
40 OUT 65533.7: OUT 49149.56 
50 OUT 65533.8: OUT 49149.12 
60 OUT 65533.9 OUT 49149.11 
70 OUT 65533.10 OUT 49149.16 
80 OUT 65533.12 OUT 49149.5 
90 OUT 65533.13: OUT 49149.8 

Az alábbi program a véletlenszám-gencrátor 
felhasználásával szemléltet érdekes hatást 

10 OUT 65533.7 OUT 49149.56 

20 OUT 65533.8: OUT 49149,INT (RNDM5) 

30 OUT 65533,9 OUT 49149.INT (RND«15) 

40 OUT 65533.10: OUT 49149.INT (RND*15) 
50 LET A-INT (RND*255): LET B-INT 
(RND*15) 







8. 128 K 


60 LET C-INT (RND*255): LET D-INT 
(RND*15) 

70 LET E-INT (RND‘255): LET F-INT 
(RND‘15) 

80 OUT 65533.0: OUT 49149A OUT 
65533.1: OUT 49149.B 
90 OUT 65533.2: OUT 49149.C: OUT 
65533.3: OUT 49149.D 
100 OUT 65533.4: OUT 49149.E: OUT 
65533.5: OUT 49149.F 
110 OO TO 20 


Mindezek után elérkezett az ideje, hogy vala¬ 
milyen felismerhető dallamot is ellátsszunk. 
Használtuk ki a három csatornát, s egy ismert 
dallamot játsszunk el kánonban, vagyis az 
azonos - de különböző oktávon - megszólaló 
dallamok egymás után folyamatosan lepnek 
be. így igen érdekes hatást érünk el 
A vezérlő szakasz a 10-50 sorok kozott lett 
elhelyezve, a 100 sortól találjuk az adatokat 

10 READ a 

20 IF a-16 THEN OUT 65533.7 OUT 
49149.63 STOP 

30 IF a> 16 AND a<21 THEN LET a-0-16: 
PAUSE 40/a: GO TO 10 

40 REAO b 

50 OUT 65533.a OUT 49l49.b GO TO 10 
100 DATA 7.56.8.15.9.15,10.15 
110 DATA 0.235.1.1.18.0,182,1.1.18.0.134.1.1, 
18.0,235,1.1.18 

115 DATA 0.235.1.1.18.0.182.1.1.18.0.134.1. 
1.18.0.235.1.1.18 

120 DATA 0.134.1.1.2.214.3.3.18.0.112.1.U. 

107.3.3.18.0.72.1.1.2.12.3.3.18.2.214.3.3.18 
125 DATA 0.134,1.1.2.214,3.3.18.0.112.1.1.2. 

107.3.3,18.0.72.1.1.2.12.3.3.18.2.214,3.3.18 


Gunrunner 


130 DATA 0,72,1.1.2,12,3,3.4.246,5.0.20,0.36, 

1.1.20.0.72.1.1.2.224.3.2.4.219.5.0.20.0.112. 
1.1.20.0.134.1. U. 144.3.2.4.195.5.0.18.0, 
235.1.1.4.246.5.0.18 

135 DATA 0.72,1.1.2.12,3.3.4.246.5.0.20.0.36. 

1.1.20.0,72.1.1.2,224,3,2.4.219.5.0.20.0.112. 
1.1.20.0.134.1,1.2.144.3.2.4.195.5.0. 18.0. 
235.1.1.4.246.5.0.18 

140 DATA 0.235,1.1,2.144.3,2.4.195,5.0,20,2. 
72,3,2.20.0.144.1.2.2.144.3.2. 

4.184,5,0,20.2,224.3.2.20.0,235,1.1, 2. 12. 
3.3.4.164.5.0.18.2.214.3.3.18 
145 DATA 0,235.1.1.2.144.3.2.4.195.5.0,20.2. 
72,3.2.20.0.144.1.2.2.144.3.2. 

4.184,5.0.20,2.224.3.2.20.0.235.1.1.2.12. 3. 
3.4.1645.0.18,2.214.3.3.18 
150 DATA 0.0.1.0.2,214.3.3.4.164.5.0.20.4.146. 
5.0.20.2.31.3.5.4,164,5.0.20. 

4.184,5.0,20.2.214.3.3.4.195.5.0.18.4. 246, 
5.0.18 

155 DATA 0.0.1.0.2.214.3.3 4.164,5,0.20.4.146. 
5.0.20.2.31.3.5.4,164.5.0.20, 

4.184.6.0.20.2.214.3,3.4,195.5.0.18.4, 
246.5.0.18 

160 DATA 2.0.3.0.4.246.5,0.18,4.72.5.1.18. 4. 
246.5.0.17 

165 DATA 2.0.3,0.4.246.5.0.18.4.72.5.1.18.4, 
246.5.0.17 

170 DATA 4.0.5.0.16 

Az adatokat könnyen elgepelhetjuk. így végez¬ 
zük el a következő ellenőrzést 


LET z-0 FÓR i-O TO 470: 
z*a: NEXT l: PRINT z 


READ a LET z* 


it ét i sertneiNtienseg 
iszlottuk ki 
ToitsiTk be a loaöer i maid RÉSÉT 


Ha az eredményünk 17240. úgy minden rend¬ 
ben van. máskülönben nem árt ellenőrizni a 
llStátl 


BASIC /768/B912/40535 


Sidewalk . 


A vágtáién energia bevitelei a BASIC 
loltsuk be e loeűer-t es RÉSÉT | 
10 ClEAR 24831 lOAD' SCREENS l 
indlhut el e programot jruN) és ez 



es. írjuk tte 

10 CLEAR 2531? lOAO "CODE POki 64531.68 RANOOMiZE USR 6451 
20 POtt 64520 ’2 íOR f-23108 TO 23123 V. 

30 Rk AD e POKE *, 9 . NEXT f 'C./ 

40 DATA 1/5 50.19 192.50.132 190 50 169 102.50 59 205 195 108 187 
50 RANOOMfZE USR 65082 

• programot (RUNJ és mditsuk el 
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VII- UGRÓ UTASÍTÁSOK (FOLYT) 

Az elmúlt alkalommal megismertük a feltétel nélküli ugró utasításokat, most azokat tekintjük át. 
amelyek csak valamely előzetes feltétel teljesülése esetén hajtódnak végre A feltételhez kötött 
ugró utasítások minden esetben valamely jelzőbit állapotát vizsgálják. Az egyes alcsoportokat is 
eszerint különböztetjük meg 


4. Az átviteli jelzőtolt állapotétól függő ugrás 

Négy olyan utasítást különböztetünk meg. amely csak akkor ha|t|a végre az ugrást, ha az átviteli 
jelzőbit állapota az utasítás szerkezetének megfelelő. 

Az átviteli jelzőbitról a kezdet kezdetén már volt szó. Pár szóban azért ismételjük át a vele kap¬ 
csolatos tudnivalókat Az átviteli (eizőbit az *F regiszter 0. bitje (CARRY FLAG “ C) Ez jelzi a bi¬ 
náris túlcsordulást Az összeadó és kivonó utasításoknál már láttuk, hogy több utasítás (pl ADD. 
ADC. SUB. SBC) túl-, III alulcsordulás esetén 1-be állítja ezt a jelzóbitet Azt is megismertük, 
hogy a logikai utasítások (AND. OR. XOR) minden esetben törlik az átviteli jelzóbitet. Néhány bit— 
léptető utasítás (ezekről csak később lesz szó) is hatással van az átviteli jelzóbitre Az átviteli jel- 
zöbit állapota tehát sok esetben meghatározó lehet a program végrehajtása szempontjából. Ezt a 
lehetőséget használhattuk ki elágazások végrehajtáséra, ugyanis a feltételes ugró utasítások való¬ 
jában a BASIC IF-.THEN szerkezethez állnak a legközelebb 


D2 

s 

T 

210.x,y 

JP 

NC.CtM 

DA 

s 

t 

216 .a.y 

JP 

C.CIM 


20 

N 

46.n 

JR 

NC.CtM 


IS 

■ 

Sí.n 

JR 

C.CIM 


ahol K.y (Xh. Yh) a CÍM alsó/felsó byte-ja. n (Nh) pedig a relatív eltolási kód 
NC telenti azt az állapotot, amikor az ugrás csak akkor halódik végre ha az átviteli jelzőbit zé¬ 
rus értékű, míg ’C esetén akkor, ha 1-es. JP és JR az abszolút és relatív ugrást jelenti mint 
ahogy már azt az elmúlt alkalommal megismertük. 


pia. 

40000 

JI 

46 

62.70 

LD 

A. 70 


40002 

rí 

so 

224.60 

CP 

60 


40004 

DA 00 

•0 

210.0.126 

JP 

C.22766 


40007 


C9 

201 

BET 



Mi is történik itt valójában? Az ’A’ regiszter értékét feltoltjuk 70-nel. majd összehasonlítjuk az ’A" 
regiszter tartalmát 80-nal. Ha visszaemlékezünk az összehasonlító utasításoknál elmondottakra, 
eszünkbe jut. hogy ha összehasonlításkor az 'A' regiszter tanalma kisebb, mint a konstans adat- 
byte. akkor a zérus jelzőbit 0 marad, de az átviteli jelzőbit 1-be vált Az összehasonlítást köve¬ 
tően tehát a 'C‘ jelzőbit 1 ért okú lesz. s az ugrás megtonénik a 32768-as címre Mielőtt futtatjuk 
ezt a kis kódot, ne felejtsünk a 32768. címre 201-et elhelyezni, máskülönben ismét ráfut a ve¬ 
zérlés a 40000 címre, és a végtelen ciklusból nem tudunk kilépni (tőmondatban lefagy a gép). 


S A zérus jelzőbit állapotétól függő ugrás 

Ebben a csoponban is 4 utasítást különböztetünk meg. A zérus jelzóbitröl is esett már szó (ZERO 
FLAG * Z) Ez az *F* regiszter 6. bitje Ez a jelzőbit 1 énékre vált abban az esetben, ha ogy mű¬ 
velet eredménye zérus lett. máskülönben torlódik A zérus jelzóbitre sok utasítás hatassal van Az 
összes olyan utasítás, amely 8 bltos műveleteket hajt végre (pl. ADD. INC. SBC. CP. XOR. stb) 
minden esetben 1-be állítják ezt a jelzöbitet. ha a művelet eredménye zérus lesz A zérus jelzőbit 
állapotét az LD utasítások nem befolyásoljak (kivétel LD A.I. LD A.R) Több olyan utasítás is ha¬ 
tással van a zérus lelzóbit állapotára (pl bitléptetó. blokk-kereső utasítások), amelyekkel még 
nem találkoztunk. Ezekről később lesz szó. 


C2 

I 

¥ 

194,a.y 

JP 

NZ.C1M 

CA 

I 

¥ 

202.a.y 

JP 

2. CÍM 


20 

N 

12.B 

JR 

MX.C1M 


26 

M 

40.» 

JR 

t/CIM 
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9. GÉPI KÓD TANFOLYAM 


ahol x,v (Xh. Yh) a 'ClM' alsó/felsó byte-ja, n(Nh) pedig a relatív eltolás) kód NZ és X értelme¬ 
zése az előzőekben leírtak szerint tónénik. 

pl o. 


40000 

ox or 

14,16 

U> C.lt 

40002 

0D 

13 

oec c 

40003 

AT 

175 

XOA A 

40004 

■ 1 

177 

OR C 

40005 

20 n 

>2,251 

JR NS.40002 

40007 

c* 

201 

RÉT 


Ebben a mintapéldában azt 'Szemléltetjük, hogy egészen addig visszaugrás történik a 40002 cím¬ 
re amíg a ’C' régiszter énéke el nem éri a zérust Amikor ez megtönónik. a program (utasa a 
40007 címen folytatódik, azaz a rutinnak vége BASlC-ben ezt a következőképpen szemléltethet¬ 
tük volna: 

10 let c»i5 
20 let c*c-i 

J0 LET A*0 

40 1 r C«»0 TMÜi GO TO 10 
S0 STOP 

6. Az előjel jelzőbít állapotától függő ugtás 

Itt csak két utasítást találunk. Ezek abban az esetben hajtanak végre ugrást, ha az előjel jelzőbít 
az utasításban megadott állapotú Az előjel jelzőbit (SIGN FLAG - POSITIVE - P. MINUS - M) az V 
regiszter 7. bitié. Általában az eredmény legnagyobb helylértékö bitjének állapota szerint áll be 
Énéke pozitív számoknál zérus, míg negatív számoknál 1. Az élőiéi ielzóbit tehát pont fordított 
eredményt tanúsít. Állapotát az előzőekben felsorolt utasítások a már említett módon befolyá¬ 
solják. 


r2 

PA 


X 

X 


242.x.y 
>50.x.y 


JP 

JP 


P.CU 

M.C1H 


ahol x.y (Xh. Yh) a ClM' alsó/felsó byte-ja 

Az első esetben akkor tónénik ugrás, ha az eredmény pozitív, a második esetben pedig akkor, ha 
negatív 

7. A túlcsordulás/paritás jelzőbít állapotától függő ugrás 

Itt is két utasítást különböztetünk meg. Ezek akkor hajtanak végre ugrást, ha a túlcsordulás/ 
paritás jelzőbít az utasításban megadott állapotú. A túlcsordulás/paritás jei/őbit (OVERFLOW/ 
PARI TY FLAG “ P/V) az T regiszter 2. bitje. Szerepe kenős. Több ízben az eredmény a túlcsor¬ 
dulásnak megfelelő, míg más utasítások végrehajtása esetén a jelzőbít a paritás-ellenőrzés ered¬ 
ményének megfelelően befolyásolódik. 


K2 


X 

S 


226,x.y 
214.x.y 


JP 

JP 


PO.CIM 

PK.C1M 


ahol x.y (Xh, Yh) a ClM alsó/felső byte-ja. 

Ezek az utasítások ritkán használatosak gépi kódú programokban, elsősorban azén. mén más 
utasításokkal is kiválthatók. 

A következőkben a ciklus-szervezéssel, a stack műveletekkel a bit-léptető utasításokkal fogunk 
foglalkozni. Lassan belekezdhetünk egyszerű gépi kódú programjaink megtervezesebe is. Akik úgy 
érzik, már kaptak elég ihletet az alapok elsajátításához, azoknak javasoljuk, tanulmányozzák a 
Programozástechnika' témakörökben szereplő listákat, sok hasznos fogást elleshetnek a rutinok 
szerkezetéből, nem beszélve arról, hogy az eddig megismen utasítások működésére is találhatnak 
kiváló mintapéldákat. 







PÁLYÁZATI REJTVÉNY 


Vi/szintes. 1. Több híres SPECT- 
RUM játékprogram szorzóié 16 
Belga város 17. Az indiánok ha¬ 
misított diadalmi lelvónye 18 

SZU város az Ima mentén 19 
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Megfejtéseket csak a SpV következő részének megjelenéséig fogadunk el. 


A nyereményeket postázzuk! 
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Fgy kollektu. ára - ÁFA-val és poiti 
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TANÁCSOK A PROGRAM KAZETTÁK FELHASZNÁLÓINAK 

A SpV 10 'ászanok mogjelvnase óla agyra tavasabb olyan Olvasói visszajelzést kapunk, amely a 
ptogiemok bulőllhatetlenságere irányul Ebből arra engedünk kovalkeztetni. hogy megfogadták 
tanácsainkat cm már csak végvo katsagbnesátukbon fordulnak hozzánk segítségért Tekintettel arra 
hogy a lognagyofab figyelem ellenete is becsúszhat valamilyen hiba Ipi dropout a szalagon vagy 
mognasus hiba a lemezen) természetesen a tel.eleiekért a továbbiakban •* garanciát vállalunk, azaz a 
hibás kazettát. vagy lame/l díjmentesén kicseréljük 

Köszönjük a kollekciókkal kapcsolatos egyéb esiraveiolakri is azok az információk lehalóvo teszik 
szamunkra hogy korrigáljuk az esetleges hibákét 

A C fíL°v * GAI,f ‘ t, - D • C23 a» kollekción az AHMY MOWES I valamint a C56 os kollekción 

e.- AJIMY MŰVES II C proulem kazettáról betöltve nem mukodoll Ezt a hibái alti.dalluk Tekintettel 
erre, hogy ez említett piogramok megvizsgálták e balöllest vég zó pánténál karoltam egységről betöltve 
egyszerűen lefagyott a rendszer Az emtitell piogramokat hardware úton teltük la e dataselle re most 
mar működnek így ,» Aki V issrakuld> a hibás kazettát azoknak postafordultával küldjük a javított 
kollekciót Ne lepődjenek meg, ha az említeti programok neve helyall EC jelenik mag . képernyőn, e 
tolmentő catindge ilyen névvel latja al e m«nt.n, kívánt piogiamot Rövid tuibót rész után megjelenik 
e HtADr leliiat nern kell megijedni, adjuk ki HUN ekkoi eluótéledik a képernyő de a gép vána a 
töltés folytatásai indítsuk tovább a dataselle et betöltés közben számottevő változást nőm fogunk 
léim a kepornyön de lOvidesen bejelentkezik a janik 
Többen cszrevelelezlek hogy nem darui ki cg 
proiliamokat No* emlékeztetőül C3I/B 
.Síuitiu. Iiihk Manager C/S/A ) tiuky Driunmvr 
Druni* A továbbiakban a faliuvriesak elkerülése 
tog a • jel 

Több felhasználói ( ~ ‘ ' ' 

továbbiakban is szerelnénk kedvem 


Dactor 1,4 C6VA Synth Samnli C69/A koala pointer Kit. Art 
C/5/H Ai.strléijH'nl 1K. III. Ilu.k am. C4MJ/B - Difiül 
vegeit minden felhasználói program mailen szelepeim 

program (pl Aumrovpnú Ifcl csak mágneslemczegyseg felhasználásával működik A 

r.L ->> a floppy tulajdonotoknak, da az a koronáié menten módszer a 

" ö rí*í""-í-í 0 _ hiszenJtcm bonyolnja a kollekciókat Ipl katonán nem rendelhető, csak lemezen) 

' )f. meg nőm találtuk mag a kulcsot, aki esetleg ismarná. 

Szelement megtegyem, hogy az addig meghudeiett kollekciók a továbbiakban ia megrendelhetők s ne 
haragudjanak, ha rondeleiukrl nem tudjuk azonnal teljesíteni 1 Köszönjük megértésüket 1 


A C3I kollekción a POIICf ACADfMY kódot ka 
kérjük jelezze 
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